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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui proses pengembangan alat 
evaluasi berbasis permainan teka-teki silang, 2) mengetahui kelayakan alat 
evaluasi berbasis permainan teka-teki silang, dan 3) mengetahui penilaian siswa 
kelas XII TKR SMK Muhammadiyah 1 Moyudan tentang alat evaluasi berbasis 
permainan teka-teki silang. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) dengan mengadopsi dan memodifikasi model 
pengembangan 4D. Adapun kegiatan pembuatan dan pengembangan produk 
dilakukan melalui empat tahapan yaitu define (pendefinisian), design 
(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebarluasan). 
Metode pengumpulan data menggunakan metode non test seperti observasi, 
wawancara, dan kuesioner. Sedangkan untuk teknik analisis data yang digunakan 
adalah teknik analisis statistik deskriptif. 
Hasil penelitian yang diperoleh yaitu: 1) proses pengembangan alat evaluasi 
berbasis permainan teka-teki silang dilakukan melalui empat tahapan yaitu tahap 
define telah dilakukan kegiatan analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta 
didik, analisis materi, dan perumusan tujuan. Selanjutnya tahap design telah 
dilakukan kegiatan pemilihan media, pembuatan paket soal, pembuatan teka-teki 
silang, perancangan desain produk, dan pembuatan produk awal. Kemudian 
tahap develop telah dilakukan kegiatan penilaian kelayakan produk dan uji coba 
produk pada kelompok siswa skala kecil maupun skala besar. Setelah didapatkan 
produk akhir penelitian, selanjutnya pada tahap disseminate telah dilakukan 
sosialisasi dan penyebarluasan produk ke siswa dan beberapa SMK yang memiliki 
kompetensi keahlian Teknik Kendaraan Ringan. 2) hasil penilaian kelayakan 
produk oleh ahli materi termasuk dalam kategori sangat baik dengan nilai rerata 
skor 3,34, oleh ahli media termasuk dalam kategori baik dengan nilai rerata skor 
3,08 (ahli media I) dan 3,09 (ahli media II), dan oleh guru Chassis Otomotif 
termasuk dalam kategori sangat baik dengan nilai rerata skor 3,61. Dari hasil di 
atas dapat disimpulkan bahwa alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
ini layak untuk dapat digunakan sebagai alat evaluasi dalam kegiatan belajar 
mengajar. 3) hasil penilaian siswa pada kelompok kecil termasuk dalam kategori 
baik dengan nilai rerata skor 3,16. Sedangkan pada kolompok besar termasuk 
dalam kategori baik dengan nilai rerata skor 3,01. 
 
Kata kunci: alat evaluasi, chassis otomotif, teka-teki silang  
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ABSTRACT 
 
This research aims to: 1) knowing the development process of evaluation 
tools based on crossword puzzle games, 2) knowing the feasibility of evaluation 
tools based on crossword puzzle games, and 3) knowing the assessment of 
students of class XII TKR SMK Muhammadiyah 1 Moyudan about evaluation tools 
based on crossword puzzle games. 
This research used research and development method by adopting and 
modifying 4D development model. The production and development activities of 
the product are done through four stages: define, design, develop, and 
disseminate. Data collection method used non-test methods such as observation, 
interviews, and questionnaires. Data analysis technique used descriptive 
statistical analysis technique. 
The results obtained are: 1) the process of developing the evaluation tool 
based on crossword puzzles games is done through four stages: The define stage 
has been done by curriculum analyzing, students characteristics analyzing, 
material analyzing, and objectives formulation. Furthermore,the design stage has 
been done by media selecting, problem constructing, crossword puzzle 
constructing, product designing, and initial products manufacturing. Then, the 
develop stage has been done by product feasibility assessing and product testing 
on small and large scale of student groups. The disseminate stage has been done  
by socializing and disseminating the products to students and some SMKs who 
have the competence of light vehicle engineering. 2) the result of product 
feasibility assessing by the material experts included the product in very good 
categories with the average score of 3.34, by the media experts included the 
product in good categories with the average score of 3.08 (media expert I) and 
3.09 (media expert II), and by Automotive Chassis teacher included the product 
in very good categories with the average score of 3.61. From the above results it, 
can be concluded that evaluation tools based on crossword puzzle games is 
feasible to be used as an evaluation tool in teaching and learning activities. 3) 
the result of the students' assessment on the small group is included in the good 
category with the average score of 3.16. While on large groups included in good 
category with the average score of 3.01. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Saat ini, industri otomotif di Indonesia semakin berkembang setiap 
tahunnya. Menurut data Korps Lalu Lintas Kepolisian Negara Republik 
Indonesia, jumlah kendaraan yang masih beroperasi di seluruh Indonesia 
pada tahun 2013 mencapai 104,211 juta unit, naik 11 persen dari tahun 
sebelumnya (2012) yang hanya mencapai 94,299 juta unit 
(otomotif.kompas.com). Menurut Airlangga Hartarto selaku Menteri 
Perindustrian Tahun 2016, industri otomotif merupakan sebuah industri yang 
bisa mempekerjakan banyak orang. Industri ini akan menyerap banyak 
tenaga kerja dan multiplier effect yang besar (otomotif.tempo.co). 
Dengan semakin berkembangnya industri otomotif di Indonesia, maka 
peluang atau kesempatan untuk bekerja, berkarir, dan berbisnis di bidang 
otomotif akan semakin terbuka lebar. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah 
proses pendidikan untuk dapat mencetak sumber daya manusia yang handal 
dan berkualitas agar siap bekerja di bidangnya. 
Salah satu cara untuk dapat mencetak sumber daya manusia yang 
handal dan berkualitas adalah dengan melalui pendidikan SMK. Menurut 
Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 66 Tahun 2010, Sekolah 
Menengah Kejuruan yang selanjutnya disingkat SMK adalah salah satu 
bentuk satuan pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan 
kejuruan pada jenjang Pendidikan Menengah sebagai lanjutan dari SMP, 
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MTs, atau bentuk lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil belajar yang 
diakui sama atau setara dengan SMP atau MTs. Sekolah menengah kejuruan 
melakukan proses belajar mengajar baik teori maupun praktik yang 
berlangsung di sekolah maupun di industri yang diharapkan dapat 
menghasilkan lulusan yang berkualitas. Sekolah menengah kejuruan juga 
mengutamakan pada penyiapan siswa untuk berlomba dalam memasuki 
lapangan pekerjaan yang ada. 
Dalam menempuh pendidikan SMK, siswa dapat memilih bidang keahlian 
yang diminati. Sebagai pedoman dalam penyelenggaraan kegiatan 
pembelajaran di SMK, maka disusunlah yang namanya kurikulum SMK. 
Muatan kurikulum yang ada di SMK disusun sedemikian rupa sesuai dengan 
kebutuhan dunia kerja yang ada. Hal ini dilakukan agar siswa tidak 
mengalami kesulitan yang berarti ketika masuk di dunia kerja. Dengan masa 
studi sekitar tiga hingga empat tahun, lulusan SMK diharapkan mampu untuk 
dapat bekerja sesuai dengan keahlian yang telah ditekuni. 
Salah satu kompetensi keahlian di SMK yang menyiapkan lulusannya 
untuk bekerja di industri otomotif yaitu kompetensi keahlian Teknik 
Kendaraan Ringan. Teknik Kendaraan Ringan adalah ilmu yang mempelajari 
tentang alat-alat transportasi darat yang menggunakan mesin, terutama 
mobil yang mulai berkembang sebagai cabang ilmu seiring dengan 
diciptakannya mesin mobil. Kompetensi keahlian Teknik Kendaraan Ringan 
ini membekali siswanya dengan ilmu kendaraan ringan agar mampu 
melaksanakan perawatan dan perbaikan komponen-komponen mobil secara 
mandiri, merawat dan memperbaiki mobil sesuai dengan standar pabrik, 
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merawat dan memperbaiki mobil pada bengkel atau perusahaan dimana 
tempat ia bekerja, serta menciptakan lapangan kerja baru bagi dirinya dan 
orang lain.  
Ada berbagai kompetensi yang harus dikuasai oleh siswa untuk dapat 
menjadi lulusan yang berkualitas. Berbagai kompetensi tersebut, dikemas 
dalam beberapa mata pelajaran mulai dari mata pelajaran wajib hingga mata 
pelajaran kejuruan. Salah satu mata pelajaran yang harus dikuasai oleh 
siswa pada kompetensi keahlian Teknik Kendaraan Ringan adalah mata 
pelajaran Chassis Otomotif. Mata pelajaran ini diberikan kepada siswa di 
kelas XI dan XII dengan materi yang berbeda. Pada mata pelajaran ini, 
siswa dituntut untuk menguasai berbagai sistem yang berkaitan dengan 
perpindahan tenaga, kenyamanan, kestabilan, dan keselamatan pada 
kendaraan, seperti sistem rem, suspensi, kopling, transmisi, kemudi, ABS, 
dan lain sebagainya. 
Dengan banyaknya kompetensi yang harus dikuasai siswa dalam waktu 
yang terbatas maka dibutuhkan berbagai inovasi dalam kegiatan belajar 
mengajar agar siswa tidak menjadi jenuh dan bosan dalam belajar. Misalnya 
saja pada mata pelajaran Chassis Otomotif untuk kelas XII yang menuntut 
siswa agar menguasai berbagai kompetensi seperti roda dan ban, sistem 
suspensi, sistem transmisi otomatis, Antilock Brake System (ABS), dan 
sistem Electric Power Steering (EPS) dalam kurun waktu satu tahun. Belum 
lagi untuk siswa kelas XII yang juga harus mempersiapkan diri dalam 
menghadapi uji kompetensi, ujian nasional, maupun ujian sekolah yang 
persiapannya dimulai pada awal semester genap. 
 4 
 
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SMK 
Muhammadiyah 1 Moyudan pada kompetensi keahlian Teknik Kendaraan 
Ringan, metode pembelajaran yang masih banyak dilakukan disana adalah 
metode ceramah dan pemberian tugas. Adapun tugas yang diberikan juga 
hampir relatif sama mulai dari mencatat, merangkum, menghafal, hingga 
mengerjakan soal. Berdasarkan temuan yang di dapat ketika mengajar di 
kelas XII TKR A dan XII TKR C pada mata pelajaran Chassis Otomotif, 
kebanyakan siswa disana kurang tertarik ketika diajak untuk belajar teori, 
padahal penguasaan teori menjadi syarat dalam untuk dapat terampil dalam 
praktik. Adapun ketika diberi tugas untuk mencatat maupun merangkum 
kebanyakan siswa hanya menulis tanpa mempelajari isi materi yang ditulis. 
Adapun ketika materi disampaikan dengan menggunakan metode ceramah, 
diskusi, maupun presentasi, siswa juga kurang bisa menyerap materi dengan 
baik karena kurang berminat dalam mempelajari teori. Selain itu, minat 
membaca siswa disana juga sangat rendah baik ketika disuruh membaca di 
kelas maupun membaca di rumah. 
Dari hasil ulangan harian tentang sistem suspensi dan roda dan ban 
yang pernah dilakukan pada tanggal 30-31 Agustus 2016, dari 55 siswa yang 
terdiri dari 26 siswa XII TKR A dan 29 siswa XII TKR C hanya sebesar 
27,27% atau 15 siswa saja yang nilainya memenuhi KKM (Kriteria 
Ketuntasan Minimal). Sedangkan dari hasil Ulangan Tengah Semester yang 
dilaksanakan pada tanggal 8 September 2016, dari 59 siswa yang terdiri dari 
29 siswa XII TKR dan 30 siswa XII TKR C hanya sebesar 20,34% atau 12 
siswa saja yang nilainya memenuhi KKM. Kondisi tersebut apabila dibiarkan 
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secara terus menerus tentu akan berdampak pada semakin rendahnya hasil 
belajar siswa. Sehingga dibutuhkan sebuah inovasi pada kegiatan belajar 
mengajar baik perangkat pembelajarannya maupun perangkat evaluasinya. 
Salah satu alat evaluasi yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 
adalah alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang. Permainan teka-teki 
silang ini merupakan permainan lintas generasi yang tidak hanya dimainkan 
oleh anak-anak, tetapi remaja, orang dewasa, bahkan orang tua juga masih 
senang memainkan permainan teka-teki silang ini. Melalui permainan teka-
teki silang ini, siswa akan lebih tertantang dan tertarik untuk terus mengasah 
kemampuan dan pemahamannya tentang Chassis Otomotif. Pada alat 
evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini akan dibuat dengan 
mengacu pada silabus dan kompetensi dasar dari pemerintah. Sehingga 
dengan adanya permainan ini, selain dapat meningkatkan minat belajar 
siswa juga dapat digunakan oleh guru sebagai alat evaluasi yang baru untuk 
mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman dan penguasaan kompetensi 
siswa kelas XII pada mata pelajaran Chassis Otomotif. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat 
dilakukan identifikasi masalah. Permasalahan yang pertama yaitu banyaknya 
kompetensi yang harus dikuasai oleh siswa kelas XII pada mata pelajaran 
Chassis Otomotif dalam waktu yang terbatas, sehingga membuat muatan 
materi di setiap pertemuannya menjadi sangat padat. Dengan kondisi 
tersebut, maka lama-kelamaan siswa akan menjadi jenuh dalam belajar jika 
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tidak diselingi dengan permainan atau inovasi menarik dalam kegiatan 
belajar mengajar. 
Permasalahan yang kedua yaitu terkait waktu efektif kegiatan belajar 
mengajar. Berbagai persiapan seperti persiapan uji kompetensi, persiapan 
ujian nasional, maupun persiapan ujian sekolah juga harus ditempuh oleh 
siswa kelas XII mulai awal semester genap. Padahal dalam kurun waktu satu 
tahun ada berbagai kompetensi yang juga harus dikuasai siswa kelas XII 
selain kompetensi yang akan diujikan tersebut.  
Permasalahan yang ketiga yaitu masih rendahnya minat belajar dan 
tingkat pemahaman siswa kelas XII pada mata pelajaran Chassis Otomotif. 
Hal ini ditunjukkan dengan hasil ulangan harian yang telah dilakukan dengan 
hanya 27,27% (15 siswa) saja yang berhasil mencapai KKM. Selain itu, dari 
hasil ulangan tengah semester yang telah dilakukan juga hanya 20,34% (12 
siswa) saja yang berhasil mencapai KKM. 
Permasalahan yang keempat yaitu kurangnya inovasi dalam kegiatan 
belajar mengajar di kelas, sehingga membuat siswa kurang tertarik untuk 
belajar, membaca, dan memahami materi baik di kelas maupun di rumah. 
Kebanyakan guru hanya memberikan tugas kepada siswa berupa tugas 
mencatat, menghafal, meringkas materi, atau mengerjakan soal tanpa 
disertai dengan inovasi alat evaluasi yang membuat siswa lebih tertarik 
untuk belajar dan meningkatkan pemahaman. 
Permasalahan yang kelima yaitu belum adanya permainan yang 
digunakan oleh guru sebagai salah satu alat evaluasi untuk mengetahui 
sejauh mana tingkat pemahaman dan pengetahuan siswa pada kompetensi 
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tertentu. Padahal permainan dalam rangka pembelajaran siswa sangat 
diperlukan untuk menjaga semangat dan meningkatkan ketertarikan siswa 
dalam mempelajari suatu materi tertentu.  
 
C. Batasan Masalah/ Fokus Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang ada, maka 
perlu dilakukan pembatasan masalah. Hal ini dimaksudkan untuk 
memperjelas masalah yang akan diteliti dan dipecahkan dalam penelitian ini. 
Mengingat luasnya permasalahan yang ada, maka penelitian ini difokuskan 
pada permasalahan yang kelima yaitu dengan mengembangkan alat evaluasi 
berbasis permainan teka-teki silang pada mata pelajaran Chassis Otomotif di 
SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. Permasalahan ini sangat penting untuk 
segera dipecahkan mengingat minat belajar dan hasil belajar siswa kelas XII 
pada mata pelajaran Chassis Otomotif yang masih rendah. Sehingga, dengan 
adanya inovasi ini selain dapat digunakan sebagai alat evaluasi oleh guru, 
juga dapat digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa sehingga 
hasil belajar siswa pun juga dapat meningkat. 
 
D. Rumusan Masalah 
Dari masalah yang telah diuraikan di atas, maka dapat ditentukan 
rumusan masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana proses pengembangan alat evaluasi berbasis permainan teka-
teki silang pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 
1 Moyudan? 
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2. Bagaimana kelayakan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan? 
3. Bagaimana penilaian siswa kelas XII Teknik Kendaraan Ringan SMK 
Muhammadiyah 1 Moyudan tentang alat evaluasi berbasis permainan 
teka-teki silang? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini tidak luput dari rumusan masalah yang 
ada, yaitu: 
1. Mengetahui proses pengembangan alat evaluasi berbasis permainan teka-
teki silang pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 
1 Moyudan. 
2. Mengetahui kelayakan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan. 
3. Mengetahui penilaian siswa kelas XII Teknik Kendaraan Ringan SMK 
Muhammadiyah 1 Moyudan tentang alat evaluasi berbasis permainan 
teka-teki silang. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa alat evaluasi berbasis 
permainan teka-teki silang. Produk ini dikembangkan berdasarkan silabus 
dan kompetensi dasar dari pemerintah tentang mata pelajaran Pemeliharaan 
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Sasis dan Pemindah Tenaga Kendaraan Ringan Kelas XII. Alat evaluasi ini 
dapat digunakan oleh guru dalam rangka evaluasi pembelajaran dan untuk 
meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Chassis Otomotif. 
Adapun spesifikasi lengkap dari produk yang akan dikembangkan adalah 
sebagai berikut: 
1. Pengguna Produk : Guru Mata Pelajaran Chassis Otomotif 
2. Sasaran yang Dituju : Siswa Kelas XII Teknik Kendaraan Ringan 
3. Cakupan Materi : a. Roda dan Ban 
b. Sistem Suspensi 
c. Sistem Transmisi Otomatis 
d. Antilock Brake System (ABS) 
e. Sistem EPS (Electric Power Steering) 
4. Jenis Media : Media Cetak 
5. Ukuran Kertas : HVS A4 
6. Durasi Pengerjaan : 60–90 menit (individu); 30–60 menit (kelompok) 
7. Kegunaan Produk :  Ulangan harian, Tugas harian, Tugas portofolio, 
UTS, UAS, remedial, pengayaan, dll. 
   
G. Manfaat Produk yang Dikembangkan 
Dengan adanya produk ini, diharapkan dapat memberikan manfaat 
sebagai berikut: 
1. Membantu guru dalam proses evaluasi hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran Chassis Otomotif dengan menggunakan alat evaluasi yang 
menarik berbasis permainan teka-teki silang.  
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2. Meningkatkan minat belajar siswa untuk semakin mengasah kemampuan 
dan pemahamannya tentang mata pelajaran Chassis Otomotif. 
3. Memberikan pengalaman kepada peneliti tentang pengembangan alat 
evaluasi untuk kebutuhan dunia pendidikan.  
4. Memberikan motivasi kepada peneliti lainnya untuk turut serta dalam 
berinovasi di dunia pendidikan. 
 
H. Batasan Istilah 
Demi menghindari adanya perbedaan persepsi, maka dalam penelitian 
ini dipandang perlu untuk dikemukakan batasan tentang istilah-istilah yang 
digunakan. Adapun pembatasan istilah dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Pengembangan Alat Evaluasi 
Pengembangan merupakan suatu usaha yang dilakukan secara sadar, 
terencana, terarah untuk membuat atau memperbaiki, sehingga menjadi 
produk yang semakin bermanfaat untuk meningkatkan kualitas sebagai 
upaya untuk menciptakan mutu yang lebih baik (Suryo, 2012: 8). Yang 
dimaksud pengembangan alat evaluasi dalam penelitian ini yaitu proses 
membuat dan mengembangkan sebuah alat evaluasi yang baru dengan 
tujuan untuk dapat memperoleh hasil yang lebih baik dari alat evaluasi 
yang digunakan pada umumnya.   
2. Penilaian Siswa  
Yang dimaksud penilaian siswa dalam penelitian ini yaitu pendapat 
maupun tanggapan yang diberikan oleh siswa setelah siswa mengetahui 
alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang yang dikembangkan.  
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teori 
1. Evaluasi Pembelajaran 
Evaluasi pembelajaran adalah suatu proses kegiatan evaluasi yang 
hanya terbatas pada ruang lingkup kelas atau dalam konteks proses 
belajar mengajar (Atmaja, 2016: 13). Evaluasi ini dilakukan oleh guru 
terhadap siswa untuk mengetahui lebih jauh daya tangkap siswa 
terhadap pelajaran yang telah disampaikan. Sedangkan menurut Wati 
(2016: 2), evaluasi pembelajaran merupakan salah satu kegiatan 
mengoreksi hal-hal yang telah terjadi atau telah dilakukan selama 
kegiatan pembelajaran. Dalam pembelajaran sendiri, kegiatan evaluasi 
meliputi evaluasi masukan, proses pembelajaran, dan hasil belajar 
(Widarwati, 2014: 209). 
a. Prinsip Evaluasi Pembelajaran 
Evaluasi pembelajaran dilaksanakan atas dasar prinsip-prinsip 
yang jelas sebagai landasan pijak. Prinsip dalam hal ini berarti 
rambu-rambu atau pedoman yang seharusnya dipegangi oleh guru 
sebagai evaluator dalam melaksanakan kegiatan evaluasi 
pembelajaran. Prinsip-prinsip evaluasi pembelajaran ini dapat 
dibedakan menjadi dua, yaitu prinsip umum dan prinsip khusus. 
Adapun yang termasuk dalam prinsip umum, menurut Wati (2016: 8) 
yaitu: 
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1) Terbuka 
Dalam evaluasi pembelajaran, dasar pengambilan keputusan 
dan kriteria penilaian haruslah jelas. Proses evaluasi 
pembelajaran sudah seharusnya dilakukan secara terbuka 
bagi semua pihak. Sehingga keputusan tentang keberhasilan 
siswa jelas bagi pihak-pihak yang berkepentingan. 
2) Berkesinambungan 
Evaluasi pembelajaran haruslah dilakukan secara berencana, 
bertahap, dan terus-menerus. Tujuannya untuk memperoleh 
gambaran tentang perkembangan kemajuan siswa sebagai 
hasil kegiatan belajarnya. 
3) Menyeluruh 
Evaluasi pembelajaran harus dilaksanakan secara 
menyeluruh, utuh, dan tuntas yang mencakup seluruh aspek 
kognitif, afektif, dan psikomotorik dengan menggunakan 
teknik dan prosedur yang komprehensif dengan berbagai 
bukti hasil belajar siswa. 
4) Valid 
Evaluasi pembelajaran harus dapat memberikan informasi 
yang tepat dan akurat mengenai proses dan hasil belajar 
siswa. Tepat dan tidaknya hasil evaluasi pembelajaran 
dipengaruhi oleh penggunaan teknik dan instrumen evaluasi 
pembelajaran itu sendiri. Guru sebagai pelaksana evaluasi 
perlu memperhatikan teknik dan instrumen yang akan 
digunakan, agar sesuai dengan kemampuan atau jenis hasil 
belajar yang akan dievaluasi. Apabila yang akan diukur 
adalah hasil belajar kognitif, maka teknik dan instrumen 
yang digunakan yang betul-betul cocok untuk mengukur 
hasil belajar kognitif tersebut, bukan yang sebenarnya cocok 
untuk mengukur hasil belajar psikomotor atau afektif. 
5) Mendidik 
Kegiatan evaluasi pembelajaran harus memberi kontribusi 
yang positif terhadap pencapaian belajar siswa. Hasil 
evaluasi pembelajaran bagi siswa yang sudah berhasil lulus, 
haruslah dinyatakan dan dapat dirasakan sebagai 
penghargaan. Sedangkan bagi yang kurang berhasil, 
evaluasi pembelajaran dapat dijadikan sebagai motivasi 
semangat belajar. 
6) Berorientasi pada Kompetensi 
Sebuah kegiatan evaluasi pembelajaran harus mengacu 
kepada rumusan kompetensi yang telah dirumuskan di 
dalam kurikulum dan diarahkan untuk menilai pencapaian 
kompetensi tersebut. 
7) Adil dan Objektif 
Kegiatan evaluasi pembelajaran harus dilakukan secara adil 
bagi semua siswa. Tidak membedakan latar belakang siswa 
yang tidak berkaitan dengan pencapaian hasil belajar. 
Objektivitas penilaian tergantung dan dipengaruhi oleh 
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faktor pelaksana, kriteria untuk skoring dan pembuatan 
keputusan pencapaian hasil belajar.  
8) Bermakna 
Kegiatan evaluasi pembelajaran umumnya mudah untuk 
dipahami, mempunyai arti, berguna, dan bisa ditindaklanjuti 
oleh pihak-pihak yang berkepentingan. 
9) Kooperatif 
Dalam melakukan kegiatan evaluasi pembelajaran, seorang 
guru sebaiknya bekerja sama dengan semua pihak, seperti 
orang tua, siswa, guru lain, dan kepala sekolah. Hal ini 
dimaksudkan agar semua pihak merasa puas dengan hasil 
evaluasi pembelajaran yang telah dilakukan. Dengan begitu, 
maka pihak-pihak tersebut merasa lebih dihargai. 
10) Praktis 
Praktis dalam hal ini bermaksud mudah untuk digunakan, 
baik untuk guru itu sendiri maupun orang lain yang akan 
menggunakan hasil evaluasi pembelajaran tersebut. Untuk 
itu, perlu diperhatikan mengenai penggunaan bahasa dan 
petunjuk mengerjakan soalnya. 
 
Sedangkan prinsip khusus dalam evaluasi pembelajaran, 
mmenurut Wati (2016: 12) adalah sebagai berikut: 
1) Evaluasi proses dan hasil belajar 
Evaluasi proses dan hasil belajar ini memungkinkan adanya 
kesempatan baik bagi siswa untuk menunjukkan apa yang 
mereka ketahui dan pahami, serta mendemonstrasikan 
kemampuannya. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan 
dalam hal ini, di antaranya adalah sebagai berikut: 
a) Pelaksanaan evaluasi ini sebaiknya dilakukan dalam 
suasana yang bersahabat dan tidak mengancam. 
b) Semua siswa mempunyai kesempatan dan perlakuan 
yang sama. 
c) Siswa memahami secara jelas apa yang dimaksud dalam 
evaluasi dan kriteria untuk membuat keputusan atas 
hasil evaluasi pembelajaran. Hal tersebut sebaiknya 
disepakati dengan siswa dan orang tuanya. 
2) Prosedur evaluasi dan pencatatan 
Dalam hal ini, diharapkan setiap guru mampu melaksanakan 
prosedur evaluasi pembelajaran dan pencatatan secara 
tepat. Untuk itu, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan 
dalam proses ini, di antaranya adalah sebagai berikut: 
a) Prosedur evaluasi pembelajaran harus bisa diterima oleh 
guru dan dipahami secara jelas. 
b) Prosedur evaluasi pembelajaran dan catatan harian hasil 
belajar siswa sebaiknya mudah dilaksanakan sebagai 
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bagian dari kegiatan pembelajaran, dan tidak harus 
mengambil waktu yang berlebihan. 
c) Catatan harus jelas, mudah dipahami, dan bermanfaat 
untuk perencanaan pembelajaran. 
d) Informasi yang diperoleh untuk menilai semua 
pencapaian belajar siswa dengan berbagai cara harus 
digunakan sebagaimana mestinya. 
e) Evaluasi pencapaian belajar siswa yang bersifat positif 
untuk pencapaian belajar selanjutnya perlu 
direncanakan oleh guru dan siswa itu sendiri. 
f) Klasifikasi dan kesulitan belajar harus ditentukan, 
sehingga siswa mendapat bimbingan dan bantuan 
belajar yang sewajarnya. 
g) Hasil evaluasi sebaiknya menunjukkan kemajuan dan 
keberlanjutan pencapaian belajar siswa. 
h) Evaluasi semua aspek yang berkaitan dengan 
pembelajaran, seperti efektivitas kegiatan belajar-
mengajar dan kurikulum perlu dilaksanakan. 
i) Keahlian guru sebagai konsekuensi dari diskusi 
pengalaman, membandingkan metode, dan hasil 
evaluasi perlu dipertimbangkan. 
j) Pelaporan penampilan siswa kepada orang tua atau 
wali, dan atasan seperti kepala sekolah atau pejabat di 
atasnya harus dilaksanakan. 
 
 
b. Tujuan dan Fungsi Evaluasi Pembelajaran 
Evaluasi pembelajaran merupakan salah satu kegiatan yang 
memberikan sebuah pertimbangan atau nilai berdasarkan kriteria 
tertentu yang telah dibuat untuk mendapatkan koreksi secara objektif 
(Wati, 2016: 3). Evaluasi pembelajaran merupakan sebuah proses 
pengumpulan data yang deskriptif, informatif, dan prediktif yang 
dilakukan secara sistematik dan bertahap. Evaluasi pembelajaran 
membutuhkan alat-alat ukur yang akurat. Alat-alat ukur yang akurat 
tersebut digunakan untuk mengumpulkan sebuah informasi yang 
dibutuhkan guru sebagai data untuk membuat keputusan. 
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Proses evaluasi pembelajaran diarahkan untuk memperoleh 
jawaban mengenai bagaimana cara menentukan kebijakan dalam 
usaha memperbaiki pendidikan. Proses belajar-mengajar ini terjadi 
secara sistematis yang terdiri dari berbagai macam komponen. 
Masing-masing dari komponen tersebut tidak bersifat terpisah atau 
berjalan sendiri-sendiri, namun komponen-komponen tersebut harus 
berjalan secara bersamaan, teratur, saling bergantung, dan 
berkesinambungan untuk mencapai suatu tujuan. 
Sebuah sistem tidak dapat berjalan sendiri-sendiri, karena sistem 
merupakan satu-kesatuan komponen yang berkaitan dan saling 
berinteraksi. Komponen-komponen dalam sistem tersebut berfungsi 
untuk mencapai suatu hasil yang diharapkan secara optimal sesuai 
dengan tujuan yang telah ditetapkan. Ada beberapa fungsi dan 
tujuan evaluasi pembelajaran dalam pelaksanaan pendidikan. Untuk 
mengetahui fungsi dan tujuan dari evaluasi pembelajaran tersebut, 
diuraikan dengan penjelasan sebagai berikut: 
1) Fungsi Evaluasi 
Secara garis besar evaluasi pembelajaran mempunyai 
beberapa fungsi penting yang perlu diketahui. Adapun fungsi 
evaluasi pembelajaran menurut Wati (2016: 4) yaitu sebagai 
berikut: 
a) Fungsi Umum 
(1) Mengetahui siswa telah menguasai pengetahuan atau 
ketrampilan yang telah diberikan oleh seorang guru. 
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(2) Mengetahui kelemahan siswa dalam melakukan sebuah 
kegiatan belajar. 
(3) Mengetahui tingkat ketercapaian siswa dalam sebuah 
kegiatan belajar. 
(4) Sebagai sarana umpan balik bagi guru, yang bersumber 
dari siswa. 
(5) Sebagai alat untuk mengetahui perkembangan belajar 
siswa. 
(6) Sebagai laporan hasil belajar kepada para orang tua atau 
wali siswa. 
b) Fungsi Khusus 
(1) Bagi Guru 
(a) Mengetahui kemajuan belajar para siswa. 
(b) Mengetahui kedudukan masing-masing individu siswa 
dalam kelompoknya. 
(c) Sebagai sarana untuk memperbaiki proses belajar-
mengajar. 
(d) Sebagai salah satu cara untuk menentukan kelulusan 
siswa 
(2) Bagi Siswa 
(a) Mengetahui kemampuan dan hasil belajar 
(b) Memperbaiki cara belajar 
(c) Menumbuhkan semangat dalam sebuah kegiatan 
belajar.  
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(3) Bagi Sekolah 
(a) Mengukur mutu hasil pendidikan 
(b) Mengetahui kemajuan atau kemunduran dalam 
sebuah sekolah 
(c) Membuat keputusan kepada siswa 
(d) Mengadakan perbaikan kurikulum 
(4) Bagi Orang Tua Siswa 
(a) Mengetahui hasil belajar anaknya 
(b) Meningkatkan pengawasan dan bimbingan serta 
bantuan kepada anaknya dalam usaha belajar 
(c) Mengarahkan pemilihan jurusan atau jenis sekolah 
pendidikan lanjutan bagi anaknya 
(5) Bagi Masyarakat 
(a) Mengetahui kemajuan sekolah 
(b) Sebagai sarana dalam melakukan kritik dan saran 
perbagikan bagi kurikulum pendidikan pada sekolah 
(c) Meningkatkan partisipasi masyarakat dalam usaha 
membantu lembaga pendidikan 
c) Fungsi Utama 
Evaluasi pembelajaran dalam sebuah pendidikan ini juga 
memiliki fungsi utama yang perlu untuk diketahui. Fungsi 
utama dari evaluasi pembelajaran yang dimaksud tersebut 
diantaranya adalah sebagai berikut: 
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(1) Mengetahui kemajuan dan perkembangan serta 
keberhasilan siswa setelah mengalami atau melakukan 
kegiatan belajar selama jangka waktu tertentu 
(2) Mengetahui tingkat keberhasilan program pembelajaran 
(3) Sebagai sarana dalam mengembangkan dan memperbaiki 
kurikulum sekolah yang bersangkutan 
(4) Sebagai sarana bimbingan konseling atau BK 
2) Tujuan Evaluasi 
Evaluasi pembelajaran memiliki peran yang penting bagi 
sebuah pembelajaran. Evaluasi pembelajaran merupakan 
kegiatan yang memberikan informasi mengenai keterlaksanaan 
proses pembelajaran. Evaluasi pembelajaran juga sebagai umpan 
balik bagi guru untuk mengarahkan kembali tujuan dalam 
sebuah rencana awal menuju tujuan yang akan dicapai. Adapun 
beberapa tujuan dari evaluasi pembelajaran yang perlu diketahui 
menurut Wati (2016: 6) adalah sebagai berikut: 
a) Tujuan Umum 
(1) Memperoleh data pembuktian yang menjadi petunjuk. 
Dalam data tersebut tercantum tingkat kemampuan dan 
keberhasilan siswa dalam pencapaian tujuan-tujuan 
kurikuler setelah menempuh proses pembelajaran dalam 
jangka waktu yang telah diatur sebelumnya. 
(2) Mengukur dan menilai efektifitas mengajar dan metode 
mengajar yang telah diterapkan atau dilaksanakan guru. 
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b) Tujuan Khusus 
(1) Membangun kegiatan siswa dalam menempuh sebuah 
program pendidikan. 
(2) Menemukan faktor penyebab keberhasilan siswa dalam 
mengikuti program pendidikan. Sehingga dapat dicari dan 
ditemukan jalan keluar atau sebuah usaha dalam 
perbaikan. 
c) Tujuan Utama 
(1) Menyiapkan informasi untuk keperluan pengambilan 
keputusan dalam proses pembelajaran. 
(2) Mengidentifikasi bagian yang belum dapat terlaksana 
sesuai dengan tujuan. 
(3) Membuat tindakan cadangan atau alternatif yaitu 
diteruskan, diubah, dan dihentikan. 
 
c. Ruang Lingkup Evaluasi Pembelajaran 
Evaluasi pembelajaran merupakan bagian dari evaluasi 
pendidikan secara umum. Menurut Arifin (2012: 47), ruang lingkup 
evaluasi pembelajaran terbagi dalam empat perspektif tergantung 
dari tujuan evaluasi pembelajaran itu sendiri, yaitu perspektif domain 
hasil belajar, perspektif sistem pembelajaran, perspektif penilaian 
proses dan hasil belajar, dan perspektif penilaian berbasis kelas. 
1) Perspektif domain hasil belajar 
Menurut Benyamin S. Bloom, dkk (dalam Arifin, 2012: 48) 
perspektif domain hasil belajar dapat dikelompokkan ke dalam 
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tiga domain, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor. Setiap 
domain disusun menjadi beberapa jenjang kemampuan dimulai 
dari hal-hal yang sederhana hingga hal-hal yang kompleks. Mulai 
dari hal-hal yang mudah hinggi hal-hal yang sulit. Dan mulai dari 
hal-hal yang konkrit hingga hal-hal yang abstrak. 
2) Perspektif sistem pembelajaran 
Menurut Arifin (2012: 51), ruang lingkup evaluasi 
pembelajaran sebaiknya mengacu pada tujuan evaluasi 
pembelajaran itu sendiri. Dalam perspektif sistem pembelajaran, 
tujuan dari evaluasi pembelajaran adalah untuk mengetahui 
keefektifan dan efisiensi sistem pembelajaran, baik yang 
menyangkut tentang tujuan, materi, metode, media, sumber 
belajar, lingkungan, guru, siswa, dan sistem penilaian itu sendiri.  
3) Perspektif penilaian proses dan hasil belajar 
Hasil belajar merupakan gambaran tentang apa yang harus 
digali, dipahami, dan dikerjakan oleh siswa. Hasil belajar ini 
merefleksikan tentang keluasan, kedalaman, serta kerumitan. 
Hasil dari kegiatan belajar harus dapat digambarkan secara jelas 
dan dapat diukur dengan teknik-teknik penilaian tertentu. 
4) Perspektif penilaian berbasis kelas 
Dalam Arifin (2012: 54), sesuai dengan petunjuk 
pengembangan Kurikulum Berbasis Kompetensi yang dikeluarkan 
oleh Departemen Pendidikan Nasional (2004), maka ruang 
lingkup penilaian berbasis kelas adalah sebagai berikut: 
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a) Kompetensi dasar mata pelajaran 
Kompetensi dasar pada hakikatnya adalah pengetahuan, 
ketrampilan, sikap, dan nilai-nilai yang direfleksikan dalam 
kebiasaan berfikir dan bertindak setelah siswa 
menyelesaikan suatu aspek atau subjek mata pelajaran 
tertentu. Kompetensi dasar ini merupakan standar 
kompetensi minimal mata pelajaran. Kompetensi dasar 
merupakan bagian dari kompetensi tamatan. Untuk 
mencapai kompetensi dasar, perlu adanya materi 
pembelajaran yang harus dipelajari oleh siswa. Bertitik 
tolak dari materi pelajaran inilah dikembangkat alat 
penilaian. 
b) Kompetensi rumpun pelajaran 
Rumpun pelajaran merupakan kumpulan dari mata 
pelajaran atau disiplin ilmu yang lebih spesifik. Dengan 
demikian, kompetensi rumpun pelajaran pada hakikatnya 
merupakan pengetahuan, ketrampilan, sikap, dan nilai-
nilai yang direfleksikan dalam kebiasaan berfikir dan 
bertindak yang seharusnya dicapai oleh siswa setelah 
menyelesaikan rumpun pelajaran tersebut. Misalnya, 
rumpun mata pelajaran Sains merupakan kumpulan dari 
disiplin ilmu Fisika, Kimia, dan Biologi. Penilaian 
kompetensi rumpun pelajaran dilakukan dengan 
mengukur hasil belajar tamatan. Hasil belajar tamatan 
merupakan ukuran kompetensi rumpun pelajaran. 
c) Kompetensi lintas kurikulum 
Kompetensi lintas kurikulum merupakan kompetensi yang 
harus dicapai melalui seluruh rumpun pelajaran dan 
kurikulum. Kompetensi lintas kurikulum pada hakikatnya 
merupakan pengetahuan, ketrampilan, sikap, dan nilai-
nilai yang direfleksikan dalam kebiasaan berfikir dan 
bertindak, baik mencakup kecakapan belajar sepanjang 
hayat maupun kecakapan hidup yang harus dicapai oleh 
siswa melalui pengalaman belajar secara 
berkesinambungan. Penilaian ketercapaian kompetensi 
lintas kurikulum ini dilakukan terhadap hasil belajar dari 
setiap rumpun pelajaran dalam kurikulum. 
d) Kompetensi tamatan 
Kompetensi tamatan merupakan pengetahuan, 
ketrampilan, sikap, dan nilai-nilai yang direfleksikan dalam 
kebiasaan berfikir dan bertindak setelah siswa 
menyelesaikan jenjang pendidikan tertentu. Kompetensi 
tamatan ini merupakan batas dan arah kompetensi yang 
harus dimiliki siswa setelah mengikuti pembelajaran suatu 
pelajaran tertentu. Untuk meluluskan tamatan diperlukan 
kompetensi lulusan. Kompetensi lulusan suatu jenjang 
madrasah dapat dijabarkan dari visi dan misi yang 
ditetapkan madrasah. Acuan untuk merumuskan 
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kompetensi lulusan adalah struktur keilmuan mata 
pelajaran, perkembangan psikologi siswa, dan 
persyaratan yang ditentukan oleh pengguna lulusan 
(jenjang madrasah selanjutnya dan atau dunia kerja). 
e) Pencapaian ketrampilan hidup 
Penguasaan berbagai kompetensi dasar, kompetensi 
lintas kurikulum, kompetensi rumpun pelajaran, dan 
kompetensi tamatan melalui berbagai pengalaman belajar 
dapat memberikan efek positif (nurturan effects) dalam 
bentuk kecakapan hidup (life skills). Kecakapan hidup 
yang dimiliki siswa melalui berbagai pengalaman belajar 
ini, juga perlu Anda nilai sejauhmana kesesuaiannya 
dengan kebutuhan mereka untuk dapat bertahan dan 
berkembang dalam kehidupannya di lingkungan keluarga, 
madrasah, dan masyarakat. 
 
d. Ciri-ciri Evaluasi Pembelajaran 
Sebagai suatu bidang kegiatan, evaluasi pembelajaran memiliki 
ciri-ciri khas yang membedakannya dari bidang kegiatan yang lain. 
Menurut Anas Sudijono (dalam Sukiman, 2012: 19) ciri-ciri yang 
dimiliki oleh evaluasi pembelajaran adalah sebagai berikut: 
1) Ciri pertama yaitu bahwa evaluasi yang dilaksanakan dalam 
rangka mengukur keberhasilan belajar peserta didik, maka 
pengukurannya dilakukan secara tidak langsung. Seorang guru 
yang ingin menentukan manakah di antara para peserta didik 
yang tergolong “lebih pandai” daripada peserta didik yang lain, 
maka yang diukur bukanlah “pandainya”, melainkan adalah 
gejala atau fenomena yang tampak atau memancar dari 
kepandaian yang dimiliki oleh peserta didik yang bersangkutan. 
Menurut Carl Witherington (dalam Sukiman, 2012: 19): 
Indikator yang dapat dijadikan kriteria atau tolak ukur untuk 
menyatakan bahwa seorang peserta didik termasuk kategori 
“pandai” yaitu apabila peserta didik memiliki berbagai 
kemampuan seperti berikut ini: (1) kemampuan untuk 
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bekerja dengan angka-angka atau bilangan-bilangan; (2) 
kemampuan untuk menggunakan bahasa dengan baik dan 
benar; (3) kemampuan untuk menangkap sesuatu yang 
baru, yaitu dengan cepat dapat mengikuti pembicaraan 
orang lain; (4) kemampuan untuk mengingat-ingat sesuatu; 
(5) kemampuan untuk memahami hubungan antar gejala 
yang satu dengan gejala yang lain; dan (6) kemampuan 
untuk berfantasi atau berpikir secara abstrak.   
 
2) Ciri kedua yaitu bahwa pengukuran dalam rangka menilai 
keberhasilan belajar peserta didik pada umumnya menggunakan 
ukuran-ukuran yang bersifat kuantitatif, atau lebih sering 
menggunakan simbol-simbol angka. Hasil-hasil pengukuran yang 
berupa angka-angka itu selanjutnya dianalisis dengan 
menggunakan metode statistik yang pada akhirnya diberikan 
interpretasi secara kualitatif. Sebagai contoh dalam pemberian 
nilai rapor atau Surat Tanda Tamat Belajar (STTB) bagi peserta 
didik pada jenjang Sekolah Dasar, Sekolah Lanjutan Tingkat 
Pertama, dan Sekolah Menengah Atas, digunakan nilai standar 
berskala seratus, yaitu rentangan nilai mulai dari 1 sampai 
dengan 100, demikian pula di perguruan tinggi yang 
menggunakan nilai standar berskala 100 yang selanjutnya diubah 
atau dikonversi ke dalam nilai-nilai huruf A, B, C, D, dan E atau 
A, A-, A/B, B+, B, B-, B/C, C+, C, C-, C/D, D+, D, D-, dan E. 
Contoh lainnya yaitu misalkan dalam penentuan nilai hasil tes 
hasil belajar dimana digunakan Penilaian Beracuan Kriteria (PAK), 
maka peserta didik yang berhasil meraih skor sebesar 60 dari 
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skor maksimum ideal sebesar 80, berhak memperoleh nilai = 
60/80 x 100 = 75 (skala 100) atau 60/80 x 10 = 7,5 (skala 10). 
3) Ciri ketiga yaitu bahwa pada kegiatan evaluasi hasil belajar pada 
umumnya digunakan unit-unit atau satuan-satuan yang tetap. 
Penggunaan unit-unit atau satuan-satuan yang tetap itu misalnya 
mengenai macam-macam tingkat kecerdasan intelegensi yang 
dikemukakan oleh Binnet, dkk sebagaimana digambarkan dalam 
kurva normal sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Macam-macam Tingkat Kecerdasan Intelegensi 
Keterangan: 
IQ   Tafsiran 
Di atas 130  Anak Jenius 
120-130  Anak Sangat Pandai 
110-120  Anak Pandai 
90-110   Anak Normal 
80-90   Anak Bodoh 
70-80   Anak Dungu 
Di bawah 70  Anak Luar Biasa 
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4) Ciri keempat yaitu bahwa prestasi belajar yang dicapai oleh para 
peserta didik dari waktu ke waktu adalah bersifat relatif, dalam 
artian bahwa hasil-hasil evaluasi terhadap keberhasilan belajar 
peserta didik itu pada umumnya tidak selalu menunjukkan 
kesamaan. Jadi evaluasi yang dilaksanakan pada tahap pertama 
untuk subjek yang sama belum tentu sama hasilnya dengan 
hasil-hasil evaluasi yang dilaksanakan pada tahap-tahap 
berikutnya. Sebagai contoh, misalnya seorang siswa pada tes 
formatif pertama berhasil meraih nilai 100, pada tes formatif 
yang kedua mendapatkan nilai 60, pada formatif ketiga ia 
mendapatkan nilai 75, dan pada ujian akhir semester ia hanya 
mendapatkan nilai 50. Ketidaksamaan hasil evaluasi itu secara 
umum dapat terjadi karena dalam kegiatan evaluasi hasil belajar 
tersebut yang diukur bukanlah benda mati melainkan makhluk 
hidup yang sewaktu-waktu dapat berubah karena keadaan, 
ruang, dan waktu. 
 
e. Standar Evaluasi 
Dalam menentukan hasil evaluasi pembelajaran, dapat 
digunakan tiga macam standar sesuai dengan keperluannya, yaitu: 
(1) Standar Mutlak, (2) Standar Relatif, dan (3) Standar Kemampuan 
Siswa Sendiri (Martubi, 2004: 14). 
1) Standar Mutlak atau Penilaian Acuan Patokan (PAP) atau 
Criterion Referenced Evaluation (CRE) 
Dengan standar mutlak ini, guru terlebih dahulu menentukan 
kriteria keberhasilan belajar siswa dengan menggunakan 
angka mutlak. Siswa akan dikatakan berhasil apabila mampu 
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mendapatkan skor yang telah ditentukan sebelumnya, 
misalnya nilai 60 pada skala 100. Standar ini biasanya 
digunakan pada tes formatif (tes yang dilaksanakan ketika 
pembelajaran masih berlangsung), namun juga bisa 
digunakan pada tes sumatif dengan mempertimbangkan 
beberapa hal. 
2) Standar Relatif atau Penilaian Acuan Norma (PAN) atau 
Norm Referenced Evaluation (NRE) 
Dalam penilaian dengan standar ini, kriteria keberhasilan 
siswa tidak ditentukan sebelumnya, tetapi bergantung pada 
tingkat keberhasilan peserta di kelas (kelompok) yang 
sedang dievaluasi. Biasanya standarnya adalah ukuran hasil 
rerata, median, dan simpangan bakunya pada kelas yang 
bersangkutan. Dalam hal ini dapat diasumsikan dengan 
kemampuan siswa pada kelas itu yang berdistribusi normal. 
3) Standar Kemampuan Siswa Sendiri atau Pupil Referenced 
Evaluation (NRE) atau Self Performance Evaluation 
Dalam evaluasi dengan menggunakan standar ini, kriteria 
keberhasilan siswa ditentukan oleh kemampuan/ hasil 
sebelumnya yang dicapai oleh siswa itu sendiri. Misalnya 
pada tes sebelumnya seorang siswa hanya mendapatkan 
skor 30, kemudian sekarang dia mencapai skor 50, maka 
siswa tersebut telah mengalami peningkatan dan telah 
dikatakan berhasil. Penentuan keberhasilan siswa tidak 
dipengaruhi oleh prestasi yang dicapai siswa lain dalam 
kelompok/ kelasnya. 
 
f. Subjek dan Objek Evaluasi 
1) Subjek Evaluasi 
Yang dimaksud dengan subyek evaluasi adalah orang yang 
melakukan pekerjaan evaluasi. Siapa yang dapat disebut sebagai 
subyek evaluasi untuk setiap tes, ditentukan oleh suatu aturan 
pembagian tugas atau ketentuan yang berlaku (Arikunto, 2012: 
29). 
Contoh: 
a) Untuk melaksanakan evaluasi tentang prestasi belajar atau 
pencapaian maka sebagai subjek evaluasi adalah guru. 
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b) Untuk melaksanakan evaluasi sikap yang menggunakan 
sebuah skala maka sebagai subjeknya dapat meminta petugas 
yang ditunjuk, dengan didahului oleh suatu latihan 
melaksanakan evaluasi tersebut. 
c) Untuk melaksanakan evaluasi terhadap kepribadian dimana 
menggunakan sebuah alat ukur yang sudah distandarisasikan 
maka subjeknya adalah ahli-ahli psikologi. Di samping alatnya 
yang harus bersifat rahasia, maka subjek evaluasi haruslah 
seorang yang betul-betul ahli karena jawaban dan tingkah 
laku orang yang di tes harus diinterpretasikan dengan cara 
tertentu. 
Tidak setiap orang dapat menafsirkan jawaban tes 
kepribadian ini, sehingga hanya orang yang telah mempelajari 
tes secara mendalam saja yang dapat melakukannya. Demikian 
juga dengan tes inteligensi, subjek pelakunya haruslah seorang 
ahli. 
Dalam keterangan ini, penulis mengkategorikan pelaksana 
evaluasi sebagai subjek evaluasi. Ada juga pandangan lain yang 
disebut subjek evaluasi yaitu siswa (orang yang dievaluasi). 
Dalam hal ini yang dipandang sebagai objek misalnya: prestasi 
matematika, kemampuan membaca, kecepatan lari, dan 
sebagainya. Pandangan lain lagi yaitu mengklasifikasikan siswa 
sebagai objek evaluasi dan guru sebagai subjeknya. 
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2) Objek Evaluasi 
Yang dimaksud dengan objek atau sasaran evaluasi adalah 
hal-hal yang menjadi pusat perhatian untuk dievaluasi (Arikunto, 
2012: 30). Apapun yang ditentukan oleh evaluator atau penilai 
untuk dievaluasi, itulah yang disebut dnegan objek evaluasi. 
Pada waktu evaluator ingin melihat berat badan siswa, maka 
yang menjadi objek evaluasi adalah berat badan siswa, 
sedangkan angka yang menunjukkan berapa berat badan siswa 
dimaksud, misalnya 34 kilogram, 40 kilogram, dan lain 
sebagainya adalah hasil evaluasi. Jika evaluator ingin menilai 
ketrampilan siswa dalam menggunakan thermometer, maka yang 
menjadi objek evaluasi adalah benar tidaknya gerakan tangan 
siswa ketika memegang alat, bagaimana siswa meletakkan 
termometer di badan anak yang diukur suhunya, kemampuan 
siswa untuk menentukan berapa lama termometer diletakkan di 
bagian badan, kemudian juga kemampuan siswa dalam 
membaca skala yang ada pada termometer. Dengan demikian, 
gambaran tentang benar-salahnya siswa menggunakan 
termometer adalah hasil evaluasi.   
 
2. Pengembangan Alat Evaluasi 
a. Definisi Alat Evaluasi 
Dalam pengertian umum, alat adalah sesuatu yang dapat 
digunakan untuk mempermudah seseorang dalam melaksanakan 
tugas atau mencapai tujuan secara lebih efektif dan efisien (Arikunto, 
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2012: 40). Kata “alat” biasa disebut juga dengan istilah “instrumen”. 
Dengan demikian, alat evaluasi juga dikenal dengan instrumen 
evaluasi. 
Untuk memperjelas pengertian “alat” atau “instrumen”, terapkan 
pada dua cara mengupas kelapa, yang satu menggunakan pisau 
parang dan yang satu lagi tidak. Tentu saja dengan pisau parang 
hasilnya akan lebih baik dan lebih cepat dilakukan bila dibandingkan 
dengan cara yang pertama. Dalam kegiatan evaluasi, fungsi alat juga 
untuk memperoleh hasil yang lebih baik sesuai dengan kenyataan 
yang dievaluasi. 
Dengan pengertian tersebut, alat evaluasi dikatakan baik apabila 
mampu mengevaluasi sesuatu dengan hasil seperti keadaan yang 
dievaluasi.  
b. Macam-macam Teknik Evaluasi 
Menurut Arikunto (dalam Sukiman, 2012: 44), Teknik adalah 
metode atau cara yang digunakan oleh evaluator untuk 
mengumpulkan data. “Cara” disini menunjuk pada sesuatu yang 
abstrak dan tidak dapat diwujudkan dalam benda yang kasat mata, 
namun hanya dapat dipertontonkan penggunaannya seperti tes, 
angket, wawancara, dan lain-lain. 
Sedangkan instrumen evaluasi adalah alat yang dipilih dan 
digunakan oleh evaluator dalam kegiatan mengumpulkan data agar 
kegiatan tersebut menjadi sistematis dan dipermudah olehnya. 
“Instrumen evaluasi” yang diartikan sebagai “alat bantu” merupakan 
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sarana yang dapat diwujudkan dalam benda, misalnya butir-butir 
angket, pedoman wawancara, pedoman pengamatan, dan lain-lain.  
Dengan demikian, terdapat hubungan antara teknik dengan 
instrumen evaluasi. Pemilihan satu jenis teknik evaluasi kadang-
kadang dapat memerlukan lebih dari satu jenis instrumen atau alat 
evaluasi, misalnya teknik observasi dapat menggunakan instrumen 
dalam bentuk skala penilaian, pedoman pengamatan, atau daftar 
cocok. 
Teknik evaluasi dibagi menjadi dua jenis, yaitu teknik non tes 
dan teknik tes. Adapun penjabaran dari kedua jenis tersebut adalah 
sebagai berikut: 
1) Teknik Non Tes 
Yang tergolong sebagai teknik non tes adalah: 
a) Skala bertingkat (rating scale), yaitu skala yang 
menggambarkan suatu nilai yang berbentuk angka terhadap 
sesuatu hasil pertimbangan. 
b) Kuesioner (questionair) atau yang biasa dikenal sebagai 
angket, yaitu sebuah daftar pertanyaan yang harus diisi oleh 
orang yang akan diukur (responden). Dengan kuesioner ini, 
orang dapat diketahui tentang keadaan/ data diri, 
pengalaman, pengetahuan sikap atau pendapatnya, dan 
lain-lain. 
c) Daftar cocok (check list), yaitu deretan pertanyaan (yang 
biasanya disingkat-singkat), dimana responden yang 
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dievaluasi tinggal membubuhkan tanda cocok (√) di tempat 
yang sudah disediakan. 
d) Wawancara (interview), yaitu suatu metode atau cara yang 
digunakan untuk mendapatkan jawaban dari responden 
dengan cara tanya-jawab sepihak. Dikatakan sepihak karena 
dalam wawancara ini responden tidak diberi kessempatan 
sama sekali untuk mengajukan pertanyaan. Pertanyaan 
hanya diajukan oleh subjek evaluasi. 
e) Pengamatan (observation), yaitu suatu teknik yang 
dilakukan dengan cara mengadakan pengamatan secara 
teliti serta pencatatan secara sistematis. 
f) Riwayat hidup, yaitu gambaran tentang keadaan seseorang 
selama masa kehidupannya. Dengan mempelajari riwayat 
hidup, maka subjek evaluasi akan dapat menarik suatu 
kesimpulan tentang kepribadian, kebiasaan, dan sikap dari 
objek yang dinilai.  
2) Teknik Tes 
Menurut Amir Daein Indrakusuma (dalam Arikunto, 2012: 
46), tes adalah suatu alat atau prosedur yang sistematis dan 
objektif untuk memperoleh data-data atau keterangan-
keterangan yang diinginkan tentang seseorang, dengan cara 
yang boleh dikatakan tepat dan cepat. Sedangkan definisi tes 
menurut Arikunto (2012: 46) yang mengutip dari Webster’s 
Collegiate, tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan atau 
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alat lain yang digunakan untuk mengukur ketrampilan, 
pengetahuan, inteligensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki 
oleh individu atau kelompok. Ditinjau dari segi kegunaannya 
untuk mengukur siswa, tes dibagi menjadi 3 jenis, yaitu: 
a) Tes Diagnostik, yaitu tes yang digunakan untuk mengetahui 
kelemahan-kelemahan siswa sehingga berdasarkan hal 
tersebut dapat dilakukan penanganan yang tepat. 
b) Tes Formatif, yaitu tes yang dimaksudkan untuk mengetahui 
sejauh mana siswa telah terbentuk setelah mengikuti 
program tertentu. Tes formatif ini diberikan pada akhir 
pelajaran. Tes ini merupakan post-test atau tes akhir proses. 
c) Tes Sumatif, yaitu tes yang dilaksanakan setelah berakhirnya 
pemberian sekelompok atau sebuah program yang lebih 
besar. Dalam pengalaman di sekolah, tes formatif ini dapat 
disamakan dengan ulangan harian, sedangkan untuk tes 
sumatif dapat disamakan dengan ulangan umum yang 
biasanya dilaksanakan pada tiap akhir semester. 
c. Teknik Evaluasi yang Baik 
Dalam mengembangkan sebuah alat evaluasi maka dibutuhkan 
pengetahuan tentang bagaimana alat evaluasi yang baik. Sebuah alat 
evaluasi dapat dikatakan baik apabila sesuai dan memenuhi seluruh 
kriteria yang ada. Menurut Atmaja (2016: 22), teknik evaluasi yang 
baik harus memiliki: (1) Validitas, (2) Reliabilitas, (3) Daya Pembeda, 
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(4) Praktikabilitas, (5) Objektivitas, dan (6) Ekonomis. Adapun 
kriteria-kriteria di atas dapat dijabarkan sebagai berikut: 
1) Validitas 
Alat ukur dikatakan valid apabila alat ukur itu dapat dengan 
tepat mengukur apa yang hendak diukur. Dengan kata lain 
validitas berkaitan dengan “ketepatan” dengan alat ukur 
(Widoyoko, 2009: 98). Ada beberapa macam validitas, yaitu 
validitas logis (logical validity), validitas isi (content validity), 
validitas konstruk (construct validity), dan validitas ramalan 
(predictive validity).  
Banyak faktor yang dapat mempengaruhi hasil tes evaluasi, 
sehingga tidak valid. Beberapa faktor tersebut secara garis besar 
dapat dibedakan menurut sumbernya, yaitu faktor internal tes, 
eksternal tes, dan yang berasal dari siswa bersangkutan. 
Sedangkan sebuah tes dikatakan memiliki validitas jika 
hasilnya sesuai atau sejajar dengan kriterium. Ada beberapa 
teknik untuk menghitung validitas tes. Secara garis besar, ada 
dua metode untuk menghitung validitas tes, yaitu metode 
product moment correlation dan metode rank method of 
correlation (Atmaja: 2016: 226). 
2) Reliabilitas 
Kata reliabilitas dalam bahasa Indonesia diambil dari kata 
reliability dalam bahasa Inggris, berasal dari kata asal reliable 
yang berarti dapat dipercaya. Seorang dikatakan dapat dipercaya 
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jika orang tersebut selalu berbicara ajeg (konsisten) atau tidak 
berubah-ubah pembicaraannya dari waktu ke waktu. Demikian 
pula dengan sebuah tes. Tes tersebut dapat dipercaya jika 
memberikan hasil yang tetap apabila diteskan berkali-kali. 
Reliabilitas berkaitan dengan kepercayaan. Suatu tes itu bisa 
dipercaya apabila mempunyai taraf kepercayaan yang cukup 
tinggi (Atmaja, 2016: 233). Syarat kepercayaan dalam tes adalah 
ketetapan. Tes yang dapat dipercaya adalah tes yang 
mempunyai ketetapan hasil. Kalaupun ada proses perubahan, itu 
tidak terlalu signifikan dan tidak mempengaruhi isi tes secara 
substansial. 
Terdapat hubungan yang erat antara validitas dan reliabilitas 
sebuah tes. Sebuah tes yang valid sudah pasti reliable, tetapi 
tidak demikian sebaliknya. Jika kita hubungkan antara validitas 
dan reliabilitas, maka akan tampak bahwa validitas adalah 
ketepatan dan reliabilitas adalah ketetapan. 
3) Daya Pembeda 
Tes yang baik juga harus mampu menjadi daya pembeda 
antara peserta didik yang mempunyai kemampuan tinggi, rata-
rata, dan rendah. Tes yang mempunyai daya pembeda tinggi 
mampu menjadi instrumen untuk melihat dan mengukur 
kemampuan peserta didik yang sebenarnya. Sebaliknya, apabila 
sebuah tes tidak mempunyai daya pembeda yang tinggi, maka 
itu hanya akan menjadi simbol atau ritual sekolah yang fiktif. Jika 
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tes itu tidak mempunyai daya pembeda, maka anak yang pintar 
bisa mendapat nilai bagus dan anak yang kecerdasannya di 
bawah rata-rata juga bisa mendapatkan nilai yang bagus. 
4) Praktikabilitas 
Sebuah tes dikatakan memiliki praktikabilitas yang tinggi 
apabila tes tersebut bersifat praktis dan mudah 
pengadministrasiannya (Widoyoko, 2009: 101). Tes yang praktis 
adalah tes yang: 
a) Mudah dilaksanakan, artinya tes tersebut tidak menuntut 
peralatan yang banyak dan memberikan kebebasan kepada 
siswa untuk mengerjakan bagian yang dianggap paling 
mudah terlebih dahulu. 
b) Mudah pemeriksaannya, artinya bahwa tes yang dibuat itu 
telah dilengkapi dengan kunci jawaban dan pedoman 
skoringnya. Untuk soal yang berbentuk objektif, maka 
pemeriksaannya akan lebih mudah jika siswa 
mengerjakannya dalam lembar jawaban yang telah 
disediakan. 
c) Dilengkapi dengan petunjuk, artinya bahwa tes yang dibuat 
telah dilengkapi dengan petunjuk-petunjuk yang jelas, lugas, 
dan singkat sehingga dapat diberikan oleh orang lain. 
5) Objektivitas 
Objektif berarti tidak adanya unsur pribadi yang 
mempengaruhinya. Sebuah tes dikatakan memiliki objektivitas 
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apabila dalam melaksanakan tes tersebut tidak ada faktor 
subjektif yang mempengaruhi, terutama pada sistem skoringnya 
(Widoyoko, 2009: 100). Tes hasil belajar dapat dikatakan sebagai 
tes hasil belajar yang objektif apabila tes tersebut disusun dan 
dilaksanakan menurut “apa adanya” jika ditinjau baik dari segi isi 
maupun materi tesnya. Istilah “apa adanya” di atas maksudnya 
adalah bahwa materi atau bahan tes tersebut diambilkan atau 
bersumber dari materi atau bahan pelajaran yang telah diberikan 
dalam kegiatan belajar mengajar atau telah diperintahkan 
kepada peserta didik untuk mempelajarinya. 
Tes yang baik adalah tes yang objektif. Maka, buatlah tes 
seobjektif mungkin agar kemampuan peserta didik mampu 
diukur dan dinilai dengan baik. Tes objektif akan memberikan 
gambaran yang sejujurnya pada siswa, sehingga jika ada siswa 
yang mendapatkan nilai kurang baik, maka ia akan terpacu untuk 
belajar lebih giat. Namun sebaliknya, jika tes itu tidak objektif, 
maka hal itu akan berimplikasi pada kegiatan proses belajar, 
terutama pada peserta didik yang seharusnya mendapat nilai 
jelek tetapi karena mempunyai kedekatan yang baik dengan guru 
maka nilainya kemudian dapat diubah menjadi baik. 
6) Ekonomis 
Tes yang ekonomis adalah tes yang dilaksanakan tanpa 
membutuhkan ongkos/ biaya mahal, banyak tenaga, dan waktu 
yang lama (Atmaja, 2016: 243).  
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3. Prosedur Evaluasi Pembelajaran 
Kualitas evaluasi pembelajaran ada di tangan evaluator. Evaluator, 
dalam hal ini adalah guru yang mempunyai tanggung jawab yang besar 
terhadap proses lancarnya evaluasi. Dalam melaksanakan proses 
evaluasi, guru diharuskan untuk mengacu dan mengikuti prosedur 
pelaksanaan evaluasi yang ada. Prosedur pelaksanaan evaluasi perlu 
dimiliki oleh tiap-tiap guru agar proses evaluasi dapat berjalan dengan 
maksimal. Berikut adalah tahapan-tahapan yang harus dikuasai oleh 
guru dalam melakukan evaluasi: 
a. Perencanaan Evaluasi 
Perencanaan adalah konsep dasar setiap kegiatan, termasuk juga 
pada kegiatan evaluasi pembelajaran. Melakukan sesuatu tanpa 
perencanaan sama halnya dengan orang buta berjalan tanpa tongkat. 
Ia bisa tersasar, bisa pula tepat sasaran. Orang yang melakukan 
sesuatu tanpa perencanaan lebih banyak gagal. Maka, dalam 
melakukan proses evaluasi, hal pertama yang mesti dilakukan oleh 
guru adalah melakukan sebuah perencanaan. Evaluasi dengan 
perencanaan matang akan menghasilkan hasil yang berbeda dengan 
proses evaluasi yang tanpa sebuah perencanaan. 
Adapun beberapa hal yang harus diperhatikan dalam melakukan 
perencanaan evaluasi menurut Atmaja (2016: 25) yaitu: 
1) Menentukan tujuan penilaian 
Tujuan evaluasi merupakan fondasi utama dalam 
menentukan langkah-langkah evaluasi. Sehingga apabila tujuan 
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penilaian tidak ditetapkan dari awal, maka guru bisa mengalami 
kegagalan dalam proses penilaian. Tanpa tujuan yang jelas, 
penilaian hanya akan berjalan sebatas formalitas yang kurang 
bernilai dan bermakna. 
2) Mengidentifikasi kompetensi 
Ketika guru ingin melakukan perencanaan penilaian hasil 
belajar, maka aspek kompetensi menjadi perkara yang tidak 
terpisahkan. Kompetensi yang meliputi kapasitas pengetahuan, 
ketrampilan, dan sikap menjadi aspek penting yang tidak boleh 
dilupakan untuk diidentifikasi. Dalam menentukan perencanaan, 
guru bisa mengidentifikasi bagian kompetensi yang ingin dinilai. 
3) Menyusun kisi-kisi soal 
Kisi-kisi merupakan format pemetaan soal yang 
menggambarkan ihwal distribusi item untuk beberapa macam 
topik atau pokok bahasan berdasarkan jenis kemampuan. Kisi-
kisi menjadi penting agar penilaian benar-benar representatif 
dengan hal yang telah diajarkan oleh guru di kelas. 
4) Mengembangkan draft instrumen 
Draft instrumen penilaian merupakan prosedur perencanaan 
yang sangat penting. Instrumen penilaian itu bisa disusun dalam 
bentuk tes dan nontes. Jika guru menggunakan instrumen 
penilaian melalui tes, maka guru harus membuat soal. Dalam 
proses penulisan soal ini, guru harus melakukan penjabaran dari 
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indikator menjadi butiran pertanyaan-pertanyaan yang sesuai 
dengan kisi-kisi, yang sebelumnya telah dibuat. 
5) Menguji validitas soal 
Soal bisa dikatakan berkualitas atau tidak, apabila sudah 
melalui tahap uji coba. Validitas soal harus diuji coba di lapangan 
untuk mengukur sejauh mana kualitas soal yang telah dibuat. 
Ketika guru sudah mampu menyusun soal dengan baik, maka uji 
coba itu sangat perlu. Adapun tujuan uji coba adalah untuk 
mengetahui lebih jauh tentang bagaimana soal itu ketika 
dikerjakan, adakah soal yang harus diubah atau diperbaiki, dan 
untuk menentukan soal mana yang bisa dipertahankan. 
6) Membuat soal 
Ketika guru telah selesai melakukan uji coba soal, melakukan 
revisi sesuai tingkat proporsinya, memperbaiki aspek bahasa, 
mengubah item soal, bahkan membuang soal yang dianggap 
tidak perlu, maka langkah selanjutnya adalah membuat soal 
sebagai sebuah instrumen yang integral. Tahap membuat soal 
merupakan tahap akhir dari sekian banyak perbaikan dan 
perombakan soal, mulai dari persoalan paling sederhana hingga 
paling rumit, dan pada gilirannya akan melahirkan sebuah 
instrumen yang tingkat validitasnya sudah tidak diragukan lagi. 
b. Pelaksanaan Evaluasi 
Pelaksanaan evaluasi adalah suatu kondisi perencanaan yang 
akan/ telah dilaksanakan di lapangan (Atmaja, 2016: 41). 
 40 
 
Pelaksanaan evaluasi di lapangan sangat bergantung pada pilihan 
model dan tujuan evaluasi yang sebelumnya telah direncanakan. 
Guru sebagai pendidik dapat melakukan proses penilaian hasil 
belajar mengajar dengan menggunakan teknik tes maupun nontes 
dan dapat memilih jenis instrumennya sesuai dengan pilihan dan 
keinginan masing-masing. 
Dalam pelaksanaan evaluasi, guru ataupun evaluator mempunyai 
peran untuk membuat suasana menjadi lebih nyaman, tenang, dan 
tanpa keluar dari rambu-rambu perencanaan yang telah terkonsep 
sejak awal. Ketika guru memilih tes lisan sebagai instrument 
penilaian, maka guru harus bisa memperhatikan beberapa aspek 
mulai dari tempat, cara berkomunikasi dan bertanya, teknik 
pembagian soal, hingga persoalan teknis yang lainnya.  
c. Kontrol Pelaksanaan Evaluasi 
Tujuan utama dari kontrol evaluasi ini adalah untuk mencegah 
terjadinya penyimpangan dalam pelaksanaan evaluasi serta untuk 
mengkoordinasikan atau menyelaraskan antara perencanaan evaluasi 
dengan pelaksanaan evaluasi. Jika dalam pelaksanaan evaluasi terjadi 
sesuatu yang di luar jangkauan, maka guru atau evaluator mesti 
mencatat, mengolah, melaporkan, dan menganalisisnya. Hal 
terpenting dalam kontrol pelaksanaan evaluasi ini adalah guru harus 
mampu mengolah hasil data yang diperoleh di lapangan untuk 
dianalisis dan dijadikan sebagai bahan refleksi guna melakukan 
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pendekatan secara lebih baik terhadap peserta didik atau sebagai 
bahan intropeksi bagi guru itu sendiri. 
d. Mengolah Data Evaluasi 
Ketika data dari lapangan sudah terkumpul, maka langkah 
selanjutnya adalah mengolahnya menjadi data yang lebih simpel dan 
sederhana. Data itu harus disajikan secara lebih menarik. Data hasil 
ujian yang telah dikerjakan oleh siswa tentu tidak bisa langsung 
disajikan secara langsung, namun guru atau evaluator harus 
melakukan proses pengolahan terlebih dahulu untuk kemudian 
disajikan. Berikut adalah langkah-langkah bagi guru atau evaluator 
lainnya dalam melakukan pengolahan data: 
1) Memberikan skor pada hasil evaluasi yang telah dicapai oleh 
peserta didik.  
2) Mengganti skor yang mentah menjadi skor standar sesuai 
dengan kaidah yang telah ditentukan. 
3) Mengubah atau mengkonversikan skor standar ke dalam bentuk 
nilai, bisa berbentuk angka maupun huruf. 
4) Menganalisis soal, baik itu dalam aspek kesukaran maupun 
komponen pembeda lainnya. 
5) Melakukan interpretasi atau menafsirkan data yang telah 
disajikan. Interpretasi itu yang pada gilirannya akan melahirkan 
keputusan yang membutuhkan pertimbangan norma. Dan norma 
itu tidak lahir dari pertimbangan personal, tetapi berdasarkan 
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kesepakatan yang sebelumnya telah ditetapkan secara bersama-
sama oleh guru dan sekolah 
e. Pelaporan Hasil Evaluasi  
Hasil evaluasi ini tidak hanya untuk guru dan siswa, namun juga 
harus dilaporkan kepada kepala sekolah, pengawas, pemerintah, 
mitra sekolah, dan orang tua siswa. Laporan itu bertujuan agar 
proses pembelajaran yang telah berlangsung dapat diketahui oleh 
semua pihak, apakah peserta didik mengalami perkembangan atau 
justru dalam kondisi statis. Apabila berkembang, maka tidak hanya 
guru yang akan mengapresiasi, tetapi juga orang tua. Namun, jika 
peserta didik ternyata mendapatkan hasil yang statis, maka pihak 
guru, sekolah, dan orang tua harus sama-sama mencari solusi dan 
pemecahan masalah bersama-sama. 
 
4. Permainan Pembelajaran 
a. Definisi Permainan 
Menurut Latuheru (1988: 107), permainan adalah suatu bentuk 
kegiatan dimana peserta yang terlibat di dalamnya atau pemain-
pemainnya bertindak sesuai dengan aturan-aturan yang telah 
ditetapkan guna mencapai suatu tujuan. Sedangkan menurut Juanda 
(2012: 123), permainan (games) adalah suatu produk permainan 
berbasis komputer yang berisikan suatu tantangan atau alur cerita 
yang harus diselesaikan oleh si pengguna komputer. 
Permainan ini banyak sekali macamnya diantaranya adalah 
permainan strategi, permainan petualangan, permainan olahraga, 
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permainan pendidikan, dan lain-lain. Biasanya dalam suatu 
permainan dimasukkan unsur kesenangan dan hiburan. Namun 
dalam permainan yang ada hubungannya dengan pembelajaran, 
bertujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Untuk mencapai tujuan, suatu permainan boleh bersifat 
kompetisi ataupun tidak. Dalam suatu permainan yang mengandung 
unsur kompetisi, maka terdapat persaingan antara individu dengan 
individu lainnya, kelompok dengan kelompok, ataupun individu 
dengan sesuatu yang telah menjadi standar/ patokan tertentu. 
Masing-masing jenis permainan memiliki dinamika, dan kemungkinan 
adanya perlawanan atau kerja sama diantara para pemain. 
Prosedur permainan tidak selamanya terjadi persaingan, sebab 
kadang-kadang terjadi persaingan dan kadang-kadang tidak, 
tergantung pada jenis permainan yang dilakukan sebab tidak 
selamanya persaingan itu berarti permainan, akan tetapi dalam 
permainan kadang-kadang terjadi persaingan. 
b. Definisi Pembelajaran 
Menurut Udin S Winataputra (dalam Ngalimun, 2016: 29), 
pembelajaran merupakan sarana dalam terjadinya proses belajar 
yang bersifat perubahan perilaku individu melalui proses mengalami 
sesuatu yang diciptakan dalam rancangan proses pembelajaran. 
Pembelajaran dimaksudkan untuk menciptakan suasana belajar. 
Tujuan pembelajaran haruslah menunjang tercapainya tujuan belajar. 
Pembelajaran model dahulu memang tidak coba dikaitkan dengan 
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belajar itu sendiri. Pembelajaran lebih konsentrasi pada kegiatan 
guru, bukan siswa. Namun kini, pembelajaran telah dihubungkan 
dengan proses belajar. Maka, dalam merancang aktivitas 
pembelajaran, guru harus belajar dari aktivitas belajar siswa.  
Menurut H.J. Gino (dalam Putra, 2013: 26), ciri-ciri pembelajaran 
terletak pada adanya unsur-unsur  yang dinamis dalam proses belajar 
siswa, yakni motivasi belajar, bahan belajar, alat bantu belajar, 
suasana belajar, dan kondisi subjek belajar. Proses pembelajaran 
dikatakan berhasil dan berkualitas apabila masukan merata, 
menghasilkan output yang banyak dan bermutu tinggi, serta sesuai 
dengan kebutuhan, perkembangan masyarakat dan pembangunan 
(Sutopo, 2008: 285).  
Dalam melaksanakan pembelajaran, agar dapat mencapai hasil 
yang lebih optimal maka perlu memperhatikan beberapa prinsip 
pembelajaran. Dengan adanya prinsip pembelajaran ini akan dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan cara memberikan dasar 
teori untuk membangun sistem instruksional yang berkualitas tinggi. 
Beberapa prinsip pembelajaran menurut Atwi Suparman (dalam 
Handayama, 2016: 22) yaitu: 
1) Respons baru (new responses) diulang sebagai akibat dari 
respon yang terjadi sebelumnya. 
2) Perilaku tidak hanya dikontrol oleh akibat respons, tetapi 
juga di bawah pengaruh kondisi atau tanda-tanda di 
lingkungan siswa. 
3) Perilaku yang ditimbulkan oleh tanda-tanda tertentu akan 
hilang atau berkurang frekuensinya bila tidak diperkuat 
dengan hal yang menyenangkan. 
4) Belajar yang berbentuk respons terhadap tanda-tanda yang 
terbatas akan ditransfer pada situasi lain yang terbatas pula. 
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5) Belajar menggeneralisasikan dan membedakan adalah dasar 
untuk belajar sesuatu yang kompleks seperti yang 
berkenaan dengan pemecahan masalah. 
6) Situasi mental siswa untuk menghadapi pelajaran akan 
mempengaruhi perhatian dan ketekunan siswa selama 
proses siswa belajar. 
7) Kegiatan belajar yang dibagi menjadi langkah-langkah kecil 
dan disertai dengan umpan balik dalam menyelesaikan tiap 
langkah, akan dapat membantu siswa. 
8) Kebutuhan memecah materi yang kompleks menjadi 
kegiatan-kegiatan kecil yang dapat dikurangi dengan 
mewujudkannya dalam suatu model. 
9) Ketrampilan tingkat tinggi (kompleks) terbentuk dari 
ketrampilan dasar yang lebih sederhana.  
 
c. Permainan untuk Kepentingan Belajar 
Menurut pandangan para ahli psikologi perkembangan, bermain 
sangat bermanfaat bagi perkembangan kognitif dan kreatif sebab 
pada dasarnya bermain itu sangat erat kaitannya dengan 
perkembangan dari kewajaran dan keindahan gerak manusia 
(Latuheru, 1988: 109). 
Permainan dapat menimbulkan kegiatan belajar yang menarik. 
Anak didik, terutama yang sedang berada dalam masa pertumbuhan, 
segera secara langsung akan menanggapi dengan positif bila ada 
ajakan untuk bermain. Permainan merupakan suatu selingan bagi 
kegiatan-kegiatan yang secara rutin berlangsung di kelas dari hari ke 
hari. Untuk itu, tanggapan yang positif dari siswa terhadap proses 
belajar dalam bentuk permainan itu merupakan hal yang wajar, 
karena sebagai imbalan terhadap rasa jenuh akibat berada di dalam 
ruang lingkup kelas secara terus menerus. Singkatnya, permainan 
dapat membantu membuat suasana lingkungan belajar menjadi 
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senang, bahagia, santai, namun tetap memiliki suasana belajar yang 
kondusif. 
Dengan bermain, banyak kemampuan/ ketrampilan yang dapat 
dipraktekkan secara berulang-ulang sehingga bisa dikuasai dengan 
baik. Melalui latihan-latihan dengan melakukan gerakan-gerakan, 
para siswa akan lebih matang dalam suatu hal yang membutuhkan 
sebuah ketrampilan. 
Untuk menjadikan permainan itu benar-benar mengandung arti 
pembelajaran, maka kegiatan tersebut harus menjurus pada 
pencapaian kemampuan akademis. Adapun jenis-jenis permainan 
dalam pembelajaran yang mengandung unsur persaingan 
(kompetisi), harus dilakukan berdasarkan suatu pemikiran yang 
matang. Persaingan antara individu dengan individu dapat menjadi 
motivasi yang baik sepanjang dilakukan dengan rasa saling 
menghormati dan menuju pada pencapaian tujuan pembelajaran. 
Begitupun dengan permainan regu melawan regu juga harus memiliki 
hal yang sama, hanya perlu ditambahkan dengan adanya kesatuan 
dan kerjasama dalam kelompok/ regu (tim) sendiri. 
Untuk kepentingan pembelajaran melalui permainan, dimana 
siswa harus bermain hanya melawan sesuatu yang telah menjadi 
standar, juga merupakan suatu pilihan yang baik karena dalam hal 
seperti ini siswa dilatih untuk dapat bekerja sendiri, tabah, percaya 
diri, tidak putus asa, dan pantang menyerah. 
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d. Karakteristik dari Permainan 
Permainan dalam pembelajaran ini memiliki beberapa 
karakteristik sebagai berikut: 
1) Terdapat peraturan-peraturan yang harus ditaati oleh seluruh 
peserta. 
2) Harus ada unsur persaingan/ kompetisi (antara individu lawan 
individu atau regu lawan regu). 
3) Harus ada penentuan pemenang. 
Selain itu, melalui sebuah permainan dapat diperoleh beberapa 
keuntungan seperti: 
1) Melalui permainan anak didik dapat segera melihat/ mengetahui 
hasil dari pekerjaan mereka. 
2) Permainan memungkinkan peserta untuk memecahkan masalah-
masalah nyata, dibandingkan dengan hanya mencari pemecahan 
masalah melalui bahan-bahan bacaan. Setelah membahas hasil 
pemecahan masalah secara individual atau kelompok, maka ada 
kemungkinan untuk membandingkannya dengan hasil 
pemecahan yang dilakukan oleh orang lain ataupun seorang ahli. 
3) Biaya yang dibutuhkan untuk latihan-latihan dapat dikurangi 
dengan adanya permainan. 
4) Permainan dapat memberikan pengalaman-pengalaman yang 
nyata dan dapat diulangi sebanyak yang dikehendaki.  
5) Bila menggunakan permainan untuk mengatasi masalah-masalah 
dalam pembelajaran, maka guru harus berperan sebagai seorang 
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motivator dan seorang fasilitator bahkan seorang penolong. 
Bukan berlagak sebagai seorang penguasa yang dipenuhi dengan 
disiplin-disiplin yang kaku. 
6) Ada berbagai macam kemungkinan variasi dalam sebuah 
permainan, sehingga memungkinkan penggunaannya hampir 
pada seluruh bidang. 
7) Permainan juga bisa dilakukan dengan menggunakan berbagai 
jenis media, sistem multimedia, maupun modul. 
e. Nilai/ Makna dari Permainan 
Hasil penelitian mengenai penggunaan permainan dalam proses 
pembelajaran menunjukkan beberapa hal sebagai berikut: 
1) Kondisi/ situasi yang sangat penting bagi siswa dimana sebuah 
permainan harus diadakan karena mereka akan bersikap lebih 
positif terhadap permainan itu bila mereka mengerti dan 
mengetahui rencana guru untuk mengadakannya. 
2) Permainan dapat mengajarkan tentang fakta dan konsep secara 
tepat guna, sama dengan cara pembelajaran konvensional pada 
objek yang sama. 
3) Pada umumnya, permainan dapat meningkatkan motivasi bagi 
siswa. Ada juga orang yang berpendapat bahwa dengan kegiatan 
permainan dapat mendorong siswa untuk saling membantu satu 
sama lain. 
4) Bantuan yang paling baik dari permainan adalah domain efektif 
(yang menyangkut perasaan/ budi pekerti), yaitu memberikan 
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tambahan motivasi untuk belajar, serta bantuannya dalam 
masalah-masalah yang berkaitan dengan perubahan sikap. 
5) Karena banyak dan luasnya kemungkinan dari permainan, serta 
lingkungan belajarnya maka guru maupun siswa harus 
mengadakan uji coba secara matang dan berhati-hati agar dapat 
memilih mana yang mengandung nilai-nilai yang paling tinggi 
dan bermakna untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
6) Dalam bidang tertentu, misalnya untuk membangun dan 
meningkatkan perbendaharaan kata-kata maupun persoalan 
matematika, maka dengan permainan dapat memberikan hasil 
yang lebih memuaskan bila dibandingkan dengan proses 
pembelajaran yang masih konvensional.  
f. Pemilihan Jenis Permainan 
Bagi guru yang telah berpengalaman, biasanya untuk memilih 
jenis permainan, maka akan lebih dahulu memikirkan beberapa hal 
penting seperti berikut ini: 
1) Apakah waktu yang tersedia cukup untuk melaksanakan suatu 
permainan. 
2) Apakah suatu permainan yang akan dijalankan itu adalah suatu 
permainan yang bentuknya dapat digunakan kembali/ berulang. 
3) Apakah kondisi dan ukuran kelas sesuai dengan jenis permainan 
yang akan dimainkan. 
4) Apakah jenis permainan yang dipilih sesuai dengan biaya yang 
tersedia. 
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5) Apakah nilai-nilai pembelajaran yang ingin disampaikan dapat 
tersampaikan dengan jenis permainan yang akan dipilih. 
6) Apakah jenis permainan yang dipilih itu cocok untuk individu atau 
untuk kelas secara menyeluruh. 
7) Apakah jenis permainan yang dipilih itu dapat berguna secara 
langsung bagi siswa, atau terlalu rumit, atau justru terlalu 
banyak memakan waktu. 
Setelah membuat keputusan untuk menjalankan suatu kegiatan 
belajar melalui permainan, maka cara praktis yang dirasakan dapat 
menolong adalah dengan mencobanya dengan beberapa siswa 
terlebih dahulu sebelum menerapkannya pada seluruh siswa di kelas.   
 
5. Permainan Teka-Teki Silang 
Permainan teka-teka silang adalah salah satu permainan lintas 
generasi yang paling seru dan mengasyikkan. Permainan teka-teki silang 
merupakan sebuah permainan yang dilakukan dengan mengisi ruang-
ruang kosong yang berbentuk kotak dengan huruf-huruf sehingga 
membentuk sebuah kata yang sesuai dengan petunjuk (Khalilullah, 
2012: 23). Teka-teki silang ini dapat dikategorikan sebagai stimulan 
yang berfungsi untuk mengelola stress dan menghubungkan saraf-saraf 
otak yang terlelap. Sifat “fun” namun dengan tetap “learning” dari 
permainan teka-teki silang ini dapat memberikan efek yang 
menyegarkan ingatan, sehingga fungsi kerja otak dapat kembali optimal 
karena otak dibiasakan untuk terus belajar dengan santai. Dengan 
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kondisi pikiran yang jernih, rileks, dan tenang inilah yang akan membuat 
memori otak menajdi kuat sehingga daya ingat pun meningkat.   
Teka-teki silang pertama kali muncul di surat kabar New York World 
pada tanggal 21 Desember 1913. Teka-teki silang ini dibuat oleh Arthur 
Wynne yang terinspirasi dari permainan masa kecilnya yaitu Magic 
Square, atau sebuah permainan kata-kata, dimana sang pemain harus 
menyusun kata dengan model mendatar maupun menurun sehingga 
membentuk kotak. Bentuk kotak hitam dan putih ini lah yang 
selanjutnya sering dikenal sebagai permainan teka-teki silang.  Berikut 
adalah contoh dari permainan teka-teki silang: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Contoh Permainan Teka-Teki Silang 
Teka-teki silang ini adalah salah satu media pembelajaran yang 
merupakan variasi dari bentuk soal yang cenderung monoton dan dapat 
pula digunakan untuk semua kalangan baik dari SD hingga perkuliahan. 
Menurut Sugeng (dalam Rahman, 2015: 19-20), terdapat tujuh manfaat 
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yang didapat dari kegiatan mengisi teka-teki silang, yaitu: (1) Mengasah 
otak; (2) Menambah kosakata; (3) Melatih daya ingat; (4) Menambah 
rasa ingin tahu; (5) Menambah wawasan; (6) Mengatasi rasa bosan; 
dan (7) Meningkatkan konsentrasi.  
Dalam kegiatan pembelajaran, guru harus membagikan materi 
terlebih dahulu sebelum membimbing siswa untuk terlibat dalam 
permainan teka-teki silang ini. Materi dijelaskan hingga siswa mengerti 
dan kemudian barulah dilanjutkan dengan kegiatan permainan. Menurut 
Soeparno (dalam Mandala, 2015: 18):  
      Jalannya permainan teka-teki silang di dalam kelas diurutkan 
sebagai berikut: (1) Guru menjelaskan peraturan permainan; (2) Siswa 
dibagi menjadi beberapa kelompok yang disesuaikan dengan jumlah 
seluruh siswa; (3) Setiap kelompok mendapatkan sebuah kerangka TTS 
lengkap dengan soal-soalnya. TTS untuk setiap kelompok bisa sama 
juga bisa berbeda asalkan bobotnya tidak terlalu jauh berbeda; (4) Tiap-
tiap kelompok mengerjakan TTS tersebut dalam bentuk kerja sama 
kelompok. 
 
6. Mata Pelajaran Chassis Otomotif 
Chassis Otomotif adalah salah satu mata pelajaran yang ada di 
jurusan Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. 
Mata pelajaran ini termasuk dalam mata pelajaran kejuruan yang 
diberikan kepada peserta didik di kelas XI dan XII. Adapun jumlah jam 
per minggu untuk mata pelajaran ini yaitu 6 jam pelajaran untuk kelas 
XI dan 8 jam pelajaran untuk kelas XII. Berikut adalah kompetensi inti 
yang harus dikuasai oleh peserta didik: 
Tabel 1. Kompetensi Inti Mata Pelajaran Chassis Otomotif 
KI Kompetensi Inti 
KI-1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
 53 
 
KI Kompetensi Inti 
KI-2 Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, 
tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, 
damai), santun, responsive, dan proaktif dan menunjukkan 
sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan 
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 
alam dalam menempatkan diri sebagai cermin bangsa dalam 
pergaulan dunia. 
KI-3 Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi 
pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif 
dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan 
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab  fenomena dan 
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan 
masalah. 
KI-4 Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah 
konkrit dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari 
yang dipelajari di sekolah secara mandiri dan mampu 
melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 
 
Adapun kompetensi dasar dan materi pokok yang harus dikuasai 
oleh peserta didik pada mata pelajaran ini, dibagi menjadi dua tingkatan 
yaitu pada tingkatan kelas XI dan tingkatan kelas XII. Berikut adalah 
kompetensi dasar dan materi pokok yang harus dikuasai oleh peserta 
didik pada mata pelajaran Chassis Otomotif di kelas XI: 
Tabel 2. Kompetensi Dasar Mata Pelajaran Chassis Otomotif Kelas XI 
KD Kompetensi Dasar 
1.1 Lingkungan hidup dan sumber daya alam sebagai anugrah 
Tuhan yang Maha Esa harus dijaga kelestarian dan 
kelangsungan hidupnya. 
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KD Kompetensi Dasar 
1.2 Pengembangan dan penggunaan teknologi dalam kegiatan 
belajar harus selaras dan tidak merusak dan mencemari 
lingkungan, alam, dan manusia. 
2.1 Menunjukkan sikap cermat dan teliti dalam menginterpretasikan 
pengertian perawatan berkala Pemeliharaan Sasis dan Pemindah 
Tenaga Kendaraan Ringan 
2.2 Menunjukkan sikap cermat dan teliti dalam memahami filosofi 
sebuah perawatan dan perbaikan 
2.3 Menunjukkan sikap disiplin dan tanggung jawab dalam 
mengikuti langkah-langkah perawatan sesuai dengan SOP 
2.4 Menunjukkan sikap peduli terhadap lingkungan melalui kegiatan 
yang berhubungan dengan pemeriksaan, perawatan, dan 
perbaikan Sasis dan Pemindah Tenaga Kendaraan Ringan 
3.1 Memahami unit kopling 
3.2 Memahami transmisi 
3.3 Memahami unit final drive/ garden 
3.4 Memahami poros penggerak roda 
3.5 Memahami sistem rem 
3.6 Memahami sistem kemudi 
4.1 Memelihara mekanisme kopling 
4.2 Memelihara transmisi 
4.3 Memelihara unit final drive/ garden 
4.4 Memelihara poros penggerak roda 
4.5 Memelihara sistem rem 
4.6 Memelihara sistem kemudi 
 
Tabel 3. Materi Pokok Mata Pelajaran Chassis Otomotif Kelas XI 
KD Materi Pokok 
3.1 
4.1 
a. Identifikasi komponen-komponen unit kopling dan sistem 
pengoperasiannya. 
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KD Materi Pokok 
b. Pemeliharaan/ servis unit kopling dan komponen-komponen 
sistem pengoperasian sesuai SOP 
c. Perbaikan sistem kopling dan komponennya 
d. Overhaul sistem kopling dan komponennya, analisis 
gangguan dan perbaikan gangguan 
3.2 
4.2 
a. Identifikasi transmisi manual 
b. Urutan dan cara pemeliharaan transmisi manual dan 
komponen-komponennya 
c. Pemeliharaan transmisi manual dan komponen-
komponennya sesuai SOP 
d. Perbaikan transmisi manual dan komponen-komponennya 
sesuai SOP 
e. Overhaul transmisi manual dan komponen-komponennya 
sesuai SOP 
3.3 
4.3 
a. Identifikasi unit final drive, penggerak roda depan, belakang, 
dan four wheel drive 
b. Pemeliharaan unit final drive penggerak roda depan 
c. Perbaikan unit final drive penggerak roda belakang 
d. Overhaul unit final drive penggerak empat roda 
3.4 
4.4 
a. Identifikasi poros penggerak roda/ drive shaft 
b. Pemeliharaan poros penggerak roda/ drive shaft dan 
komponen-komponennya 
c. Perbaikan poros penggerak roda/ drive shaft dan komponen-
komponennya 
3.5 
4.5 
a. Identifikasi sistem rem dan komponennya 
b. Pemeliharaan sistem rem dan komponennya sesuai SOP 
c. Perbaikan sistem rem dan komponennya 
d. Overhaul sistem rem 
3.6 
4.6 
a. Identifikasi sistem kemudi 
b. Pemeriksaan kondisi sistem/ komponen kemudi 
c. Perbaikan berbagai jenis sistem kemudi 
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Sedangkan untuk kompetensi dasar dan materi pokok yang harus 
dikuasai oleh peserta didik di kelas XII adalah sebagi berikut: 
Tabel 4. Kompetensi Dasar Mata Pelajaran Chassis Otomotif Kelas XII 
KD Kompetensi Dasar 
1.1 Lingkungan hidup dan sumber daya alam sebagai anugrah 
Tuhan yang Maha Esa harus dijaga kelestarian dan 
kelangsungan hidupnya. 
1.2 Pengembangan dan penggunaan teknologi dalam kegiatan 
belajar harus selaras dan tidak merusak dan mencemari 
lingkungan, alam, dan manusia. 
2.1 Menunjukkan sikap cermat dan teliti dalam menginterpretasikan 
pengertian perawatan berkala Pemeliharaan Sasis dan Pemindah 
Tenaga Kendaraan Ringan 
2.2 Menunjukkan sikap cermat dan teliti dalam memahami filosofi 
sebuah perawatan dan perbaikan 
2.3 Menunjukkan sikap disiplin dan tanggung jawab dalam 
mengikuti langkah-langkah perawatan sesuai dengan SOP 
2.4 Menunjukkan sikap peduli terhadap lingkungan melalui kegiatan 
yang berhubungan dengan pemeriksaan, perawatan, dan 
perbaikan Sasis dan Pemindah Tenaga Kendaraan Ringan 
3.1 Memahami roda dan ban 
3.2 Memahami sistem suspense 
3.3 Memahami sistem transmisi otomatis 
3.4 Memahami sistem ABS 
3.5 Memahami electric power steering 
4.1 Memelihara roda dan ban 
4.2 Memelihara sistem suspense 
4.3 Memelihara sistem transmisi otomatis 
4.4 Memelihara sistem ABS 
4.5 Memelihara electric power steering 
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Tabel 5. Materi Pokok Mata Pelajaran Chassis Otomotif Kelas XII 
KD Materi Pokok 
3.1 
4.1 
a. Identifikasi roda dan ban serta sistem pemasangannya 
b. Pemeriksaan roda 
c. Pemasangan ulang roda 
d. Pemeriksaan ban 
e. Pemasangan ulang ban 
f. Balans roda dan ban 
3.2 
4.2 
a. Identifikasi suspensi dan komponen-komponennya 
b. Pemeriksaan sistem suspensi dan komponen-komponennya 
sesuai SOP 
c. Perawatan sistem suspensi dan komponen-komponennya 
d. Perbaikan sistem suspensi dan komponen-komponennya 
3.3 
4.3 
a. Identifikasi transmisi otomatis dan komponen-komponenya 
b. Pendiagnosaan gangguan transmisi otomatis dan komponen-
komponennya 
c. Perbaikan gangguan transmisi otomatis dan komponen-
komponennya 
3.4 
4.4 
a. Identifikasi ABS dan komponennya 
b. Perbaikan ABS dan komponennya 
3.5 
4.5 
a. Mengidentifikasi electric power steering sesuai buku literatur 
b. Memeriksa fungsi electric power steering sesuai SOP 
c. Mendiagnosa, memperbaiki, dan menguji electric power 
steering sesuai SOP 
d. Memelihara/ servis electric power steering dan komponen-
komponennya sesuai SOP 
 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangan ini adalah 
penelitian berikut ini: 
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1. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Bentuk 
Soal dengan Model Teka-Teki Silang pada Mata Pelajaran Konstruksi 
Bangunan untuk Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik Gambar 
Bangunan SMK Negeri 3 Yogyakarta” yang diteliti oleh Muhammad Hasbi 
Risqur Rahman pada tahun 2015. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 
mengembangkan dan mengetahui kelayakan dari media pembelajaran 
pembuatan soal dengan model teka-teki silang pada mata pelajaran 
konstruksi bangunan kelas X Teknik Gambar Bangunan di SMK Negeri 3 
Yogyakarta. Adapun hasil dari penelitian ini yaitu: a) Pengembangan 
media pembelajaran dibuat melalui tiga tahapan yaitu define, design, 
dan develop. Media ini dicetak dengan menggunakan kertas HVS 80 
gram dengan ukuran A3 dan dikerjakan secara berkelompok sebanyak 
6-7 orang dan diberikan waktu 90 menit untuk pengerjaannya; b) 
Karakteristik dalam pengembangan media pembelajaran bentuk soal 
model teka-teki silang pada mata pelajaran konstruksi bangunan 
khususnya bidang kayu untuk kelas X TGB SMKN 3 Yogyakarta ini dapat 
membangkitkan semangat siswa, memberikan wawasan yang baru bagi 
siswa, menambah rasa ingin tau bagi siswa dalam mengerjakan soal 
evaluasi, karena dengan bentuk yang baru terutama model teka-teki 
silang ini siswa mendapatkan model evaluasi yang baru sehingga siswa 
tidak merasa jenuh dalam mengerjakan soal dan pada akhirnya 
mendapatkan nilai yang baik; c) Kelayakan media pembelajaran variasi 
bentuk soal model teka-teki silang pada mata pelajaran konstruksi 
bangunan khususnya bidang kayu untuk kelas X TGB SMKN 3 
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Yogyakarta berdasarkan penilaian siswa, dapat dikategorikan sangat 
layak sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai alat 
evaluasi. Selain itu, respon siswa pun sangat antusias terhadap 
pelaksanaan evaluasi dengan model media pembelajaran yang 
dikembangkan. Siswa merasa baru dan tertarik dengan model soal 
seperti ini dibandingkan dengan model soal pilihan ganda dan esai 
seperti biasanya. 
2. Penelitian dengan judul “Keefektifan Penggunaan Teka-Teki Silang 
dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Jerman Peserta Didik Kelas XI 
SMA Negeri 1 Pakem Sleman” yang diteliti oleh Intan Riany Mandala 
pada tahun 2015. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: a) 
Perbedaan prestasi belajar penguasaan kosakata peserta didik kelas XI 
SMA Negeri 1 Pakem Sleman yang diajar menggunakan media teka-teki 
silang dan yang diajar dengan menggunakan media konvensional; b) 
Keefektifan penggunaan media teka-teki silang dalam pembelajaran 
kosakata bahasa Jerman peserta didik kelas XI SMA Negeri 1 Pakem 
Sleman. Adapun hasil penelitian ini yaitu: a) Terdapat perbedaan 
prestasi belajar penguasaan kosakata dalam pembelajaran bahasa 
Jerman peserta didik kelas XI SMA Negeri 1 Pakem Sleman antara yang 
diajar menggunakan teka-teki silang dengan yang menggunakan media 
konvensional. Hal ini ditunjukkan dari hasil akhir yang berbanding jauh 
dari rerata pre-test kelas eksperimen yang hanya mencapai 71,68 
dengan rerata post-test kelas eksperimen yang berhasil mencapai 83,89. 
Hasil rerata post-test kelas eksperimen di atas juga lebih tinggi dari 
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rerata post-test kelas kontrol yang hanya mencapai 76,88. Selain itu, 
nilai thitung sebesar 3,962 lebih besar dari ttabel sebesar 2,021 dengan nilai 
signifikasi ߙ = 0,05 sehingga semakin memperkuat adanya perbedaan 
prestasi penguasaan kosakata yang signifikan; b) Penggunaan media 
teka-teki silang dalam pembelajaran kosakata bahasa Jerman peserta 
didik kelas XI SMA Negeri 1 Pakem Sleman lebih efektif daripada 
penggunaan media konvensional. Hal ini dibuktikan dengan nilai bobot 
keefektifan sebesar 9,8%. 
3. Penelitian dengan judul “Peningkatan Kemampuan Menulis Struktur Kata 
Melalui Penggunaan Media Teka-Teki Silang bagi Siswa Tunarungu Kelas 
Dasar 1 di SLB B.C Bhakti Putera Bahagia Klaten” yang diteliti oleh 
Yudha Tri Prasetya pada tahun 2016. Penelitian ini bertujuan untuk: a) 
Meningkatkan kemampuan menulis struktur kata siswa Tunarungu kelas 
dasar 1 di SLB B.C Bhakti Putera Bahagia Klaten melalui media teka-teki 
silang; dan 2) Meningkatkan hasil pembelajaran mengenai kemampuan 
menulis struktur kata siswa Tunarungu kelas dasar 1 di SLB B.C Bhakti 
Putera Bahagia Klaten melalui media teka-teki silang. Penelitian ini 
dilakukan dengan dua kali siklus. Tindakan pada siklus I berupa 
pemberian pembelajaran menulis struktur kata dengan menggunakan 
media teka-teki silang. Sedangkan tindakan pada siklus II berupa 
pemberian pembelajaran menulis struktur kata dengan menggunakan 
media teka-teki silang dengan fokus kepada kesulitan yang dianggap 
sulit oleh siswa dan pemberian reward untuk motivasi siswa. Adapun 
hasil dari penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan pada siswa 
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tunarungu dapat disimpulkan bahwa penerapan media permainan teka-
teki silang dapat meningkatkan kemampuan menulis struktur kata pada 
siswa tunarungu kelas dasar 1 di SLB B.C Bhakti Putera Bahagia Klaten.  
 
C. Kerangka Berpikir 
Chassis Otomotif merupakan salah satu mata pelajaran yang ada pada 
program keahlian Teknik Kendaraan Ringan di SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan. Mata pelajaran Chassis Otomotif diselenggarakan selama enam 
jam pelajaran untuk kelas XI dan delapan jam pelajaran untuk kelas XII 
dalam satu kali tatap muka. Adapun berbagai kompetensi dasar yang harus 
dikuasai siswa kelas XII pada mata pelajaran Chassis Otomotif yaitu roda 
dan ban, sistem suspensi, sistem transmisi otomatis, Antilock Brake System 
(ABS), dan sistem Electric Power Steering (EPS). 
Dengan banyaknya cakupan materi yang harus dikuasai oleh siswa kelas 
XII dalam satu tahun ajaran, ditambah dengan banyaknya persiapan ujian 
(ujian nasional, ujian sekolah, dan uji kompetensi keahlian) yang juga harus 
ditempuh maka akan membuat siswa menjadi jenuh dalam aktivitas 
belajarnya. Kejenuhan ini akan berakibat pada menurunnya semangat dan 
motivasi belajar siswa. Rendahnya semangat dan motivasi belajar siswa 
selanjutnya akan berdampak kepada prestasi dan hasil belajar siswa. Hal ini 
dapat dilihat dari hasil ulangan harian maupun hasil ulangan tengah 
semester yang telah dilakukan. Dari hasil tersebut, hanya sebesar 27,27% 
(15 siswa) saja yang telah memenuhi nilai KKM (Kriteria Ketuntasan 
 62 
 
Minimal). Sedangkan untuk ulangan tengah semester hanya sebesar 20,34% 
(12 siswa) saja yang telah memenuhi nilai KKM. 
Rendahnya semangat dan motivasi belajar siswa sangat dipengaruhi 
oleh banyak faktor, salah satunya yaitu kurangnya inovasi pada model 
pembelajaran (media maupun metode) maupun model evaluasi yang 
digunakan oleh guru di dalam kegiatan belajar mengajar. Guru lebih banyak 
menggunakan model-model yang lama pada saat melakukan proses 
evaluasi, seperti pemberian tugas mencatat, merangkum, menghafal, dan 
mengerjakan soal-soal. Hal ini tentu akan membuat siswa menjadi jenuh dan 
kurang tertarik dalam belajar, sehingga juga akan berdampak buruk pada 
hasil belajar siswa. Oleh karena itu, sangat dibutuhkan sebuah solusi yang 
dapat menghindarkan siswa dari kejenuhan dan membuat siswa lebih 
tertarik untuk belajar melalui sebuah proses belajar yang menyenangkan.  
Siswa SMK rata-rata memiliki usia 15 hingga 19 tahun. Sehingga di usia 
tersebut, siswa masih dalam kondisi yang labil dalam segi emosional dan 
masih senang-senangnya dengan aktivitas bermain. Dengan melihat dari 
segi karakteristik siswa, kondisi fisik, cakupan materi, dan tujuan yang harus 
dicapai maka pengembangan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki 
silang ini sangat penting untuk dilakukan. Dengan adanya inovasi ini maka 
dapat meningkatkan minat belajar siswa dan dapat digunakan oleh guru 
sebagai alat evaluasi yang baru untuk mengetahui sejauh mana tingkat 
pemahaman dan penguasaan kompetensi siswa kelas XII pada mata 
pelajaran Chassis Otomotif.  
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D. Pertanyaan Penelitian 
1. Bagaimana rancangan pengembangan alat evaluasi berbasis permainan 
teka-teki silang pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK 
Muhammadiyah 1 Moyudan? 
2. Bagaimana kelayakan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
pada mata pelajaran Chassis Otomotif dilihat dari aspek materi oleh ahli 
materi? 
3. Bagaimana kelayakan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
pada mata pelajaran Chassis Otomotif dilihat dari aspek media oleh ahli 
media? 
4. Bagaimana kelayakan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
pada mata pelajaran Chassis Otomotif dilihat dari aspek materi oleh 
guru mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan? 
5. Bagaimana pendapat/respon siswa kelas XII Program Keahlian Teknik 
Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 1 Moyudan terhadap alat 
evaluasi berbasis permainan teka-teki silang? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
Sebelum penelitian dan pengembangan ini dilakukan, peneliti telah 
melakukan penelitian pendahuluan terlebih dahulu. Penelitian pendahuluan 
dilakukan untuk menghimpun berbagai informasi yang diperlukan dalam 
pelaksanaan penelitian, sehingga dapat diketahui bisa atau tidaknya suatu 
penelitian dilakukan pada lokasi objek yang telah dipilih. Adapun informasi yang 
didapatkan dalam penelitian pendahuluan ini bersumber dari pengamatan dan 
pengalaman peneliti secara langsung selama mengajar di SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan. Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara dengan beberapa guru 
yang ada sebagai salah satu cara yang ditempuh oleh peneliti guna memperoleh 
informasi yang dibutuhkan dalam penelitian ini.    
A. Model Pengembangan 
Model pengembangan merupakan dasar untuk mengembangkan produk 
yang akan dihasilkan. Model pengembangan dapat berupa model prosedural, 
model konseptual, dan model teoretik (Arifin, 2014: 127). Adapun penelitian 
ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan  (research and 
development) dengan mengadopsi dan memodifikasi model pengembangan 
4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Peneliti memilih model 
pengembangan 4D karena peneliti mengakhiri kegiatan pengembangan 
produk pada tahap penyebarluasan produk (disseminate). Model 
pengembangan 4D tidak mencantumkan tahap implementasi dan evaluasi 
seperti halnya model pengembangan ADDIE. Hal ini dikarenakan menurut 
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Thiagarajan sendiri, proses development pasti selalu menyertakan kegiatan 
pembuatan produk (implementasi), evaluasi, dan revisi. 
Sementara itu, metode penelitian dan pengembangan adalah suatu cara 
ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi, dan menguji validitas 
produk yang telah dihasilkan (Sugiyono, 2015: 30). Sedangkan model 
pengembangan 4D sendiri adalah model penelitian dan pengembangan yang 
dikembangkan oleh Thiagarajan, yang terdiri dari empat tahapan yaitu 
define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan 
disseminate (penyebarluasan) (Mulyatiningsih, 2011: 179).  
 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian dan pengembangan memuat langkah-langkah yang 
ditempuh oleh peneliti di dalam pembuatan produk. Dalam penelitian ini, 
peneliti menggunakan model pengembangan 4D yang telah dimodifikasi, 
terdiri dari define (pendefinisian), design (perancangan), develop 
(pengembangan), dan disseminate (penyebarluasan). Pada tahap define 
(pendefinisian) dilakukan dengan cara melakukan analisis terkait kurikulum, 
karakteristik peserta didik, materi, dan merumuskan tujuan dari produk yang 
akan dibuat. Pada tahap design (perancangan) ini dilakukan berdasarkan 
hasil dari kegiatan analisis yang telah dilakukan pada tahapan sebelumnya 
sehingga di dapatkan sebuah draft atau produk awal yang akan digunakan 
dalam penelitian ini. Dari produk awal yang telah jadi, selanjutnya pada 
tahap develop (pengembangan) dilakukan uji kelayakan produk oleh ahli 
materi, ahli media, dan guru mata pelajaran yang dilanjutkan dengan 
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penilaian siswa pada kelompok kecil dan kelompok besar. Setelah di 
dapatkan produk akhir, maka produk akan disebarluaskan pada tahap 
disseminate (penyebarluasan). Adapun langkah-langkah dalam pembuatan 
dan pengembangan produk digambarkan pada bagan alir berikut ini:  
 
Define (Pendefinisian) 
Analisis kurikulum, Analisis karakteristik peserta didik, 
Analisis materi, dan Perumusan tujuan 
 
 
Design (Perancangan) 
Pemilihan media, Pembuatan paket soal, Pembuatan teka-teki silang, 
Perancangan desain, dan Pembuatan produk awal 
 
 
Develop (Pengembangan) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Disseminate (Penyebarluasan)  
Penyebarluasan produk ke guru dan siswa  
Gambar 3. Bagan Alir Pembuatan dan Pengembangan Produk 
 
Uji Kelayakan Produk (Ahli Materi, Ahli Media, 
dan Guru Chassis Otomotif 
SMK Muhammadiyah 1 Moyudan 
Revisi 
Produk 
Awal 
Produk 
Pertama 
Uji Coba 
Kelompok 
Kecil 
Revisi 
Produk 
Pertama 
Produk 
Kedua 
Uji Coba 
Kelompok    
Besar 
Revisi 
Produk 
Kedua 
Produk 
Akhir 
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1. Tahap Pendefinisian (Define) 
Kegiatan pada tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan 
mendefinisikan syarat-syarat pengembangan. Dalam model lain, tahap 
ini sering disebut dengan tahap analisis kebutuhan. Secara umum, 
dalam tahap pendefinisian ini dilakukan kegiatan analisis kebutuhan 
pengembangan dan syarat-syarat pengembangan produk yang sesuai 
dengan kebutuhan pengguna serta model penelitian dan pengembangan 
yang cocok untuk digunakan dalam mengembangkan produk. 
Dalam konteks pengembangan bahan ajar (modul, buku, LKS, dan 
lain-lain) maka tahap pendefinisian ini dilakukan dengan cara: a) Analisis 
kurikulum; b) Analisis karakteristik peserta didik; c) Analisis materi; dan 
d) Perumusan tujuan (Mulyatiningsih, 2011: 180). Berikut adalah 
penjelasan dari keempat tahapan di atas: 
a. Analisis Kurikulum 
Pada tahap ini, peneliti mengkaji kurikulum dan silabus yang 
digunakan di SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. Dari hasil kajian 
kurikulum dan silabus mata pelajaran Chassis Otomotif ini kemudian 
dianalisis untuk menetapkan pada kompetensi mana saja produk 
penelitian ini akan diterapkan. Hal ini bertujuan agar produk 
penelitian yang dikembangkan nanti dapat sesuai dengan kurikulum 
dan silabus yang digunakan di SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. 
b. Analisis Karakteristik Peserta Didik 
Semua proses pembelajaran harus disesuaikan dengan 
karakteristik peserta didik, termasuk bahan ajar, modul, buku, 
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maupun perangkat pembelajaran yang lainnya. Hal ini dilakukan 
karena kegiatan belajar mengajar dapat memberikan hasil yang 
optimal jika semua proses pembelajaran disesuaikan dengan 
karakteristik peserta didik. Adapun hal-hal yang perlu 
dipertimbangkan untuk mengetahui karakteristik peserta didik antara 
lain: 1) kemampuan akademik individu; 2) karakteristik fisik; 3) 
kemampuan kerja kelompok; 4) motivasi belajar; 5) latar belakang 
ekonomi dan sosial; dan 6) pengalaman belajar sebelumnya. Tahap 
analisis karakteristik peserta didik ini dilakukan melalui pengamatan 
langsung oleh peneliti pada saat kegiatan belajar mengajar di 
sekolah. 
c. Analisis Materi 
Analisis materi ini dilakukan dengan mengacu pada silabus yang 
digunakan di SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. Setelah pada tahap 
analisis kurikulum yang menentukan pada kompetensi mana produk 
akan diterapkan, maka tahapan selanjutnya yaitu menganalisis materi 
yang harus diajarkan pada kompetensi dasar yang telah dipilih.   
Analisis materi ini sangat penting untuk dilakukan agar produk 
penelitian yang dibuat dapat sesuai dengan materi yang harus 
dipelajari oleh siswa kelas XII TKR di SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan. Sehingga analisis materi ini akan dilakukan dengan cara 
mengidentifikasi materi-materi pelajaran yang terdapat pada silabus, 
mengumpulkan dan memilih materi yang relevan dengan produk 
penelitian, dan menyusunnya kembali secara sistematis. 
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d. Perumusan Tujuan 
Sebelum produk dirancang dan dibuat, maka tujuan dari 
pembuatan produk harus dirumuskan terlebih dahulu. Hal ini berguna 
untuk membatasi peneliti agar tidak menyimpang dari tujuan yang 
ingin dicapai dari pembuatan produk. 
 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang diperoleh pada tahap 
pendefinisian, maka tahap selanjutnya adalah tahap perancangan 
produk. Tahapan perancangan ini dilakukan untuk membuat produk 
awal sesuai dengan kerangka isi hasil analisis kurikulum dan materi 
(Mulyatiningsih, 2011: 181). Adapun langkah-langkah yang akan 
dilakukan dalam pembuatan produk alat evaluasi berbasis permainan 
teka-teki silang ini adalah sebagai berikut: 
a. Pemilihan Media 
Jenis media yang akan digunakan haruslah sesuai dengan tujuan 
dari produk yang akan dihasilkan dalam penelitian. Adapun berbagai 
macam media yang dapat digunakan meliputi media cetak, media 
pajang, rekaman audiotape, proyektor transparansi, slide powerpoint, 
televisi, dan lain sebagainya. 
b. Pembuatan Paket Soal 
Soal merupakan aspek terpenting di dalam penelitian ini, karena 
produk penelitian dan pengembangan ini berbentuk alat evaluasi 
dengan menggunakan model soal teka-teki silang. Materi soal yang 
diambil oleh peneliti bersumber dari buku maupun bahan ajar yang 
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digunakan oleh guru mata pelajaran Chassis Otomotif di dalam 
kegiatan belajar mengajar di kelas. Soal yang akan digunakan dalam 
penelitian ini juga akan dianalisis terlebih dahulu mulai dari tingkat 
kesulitan soal hingga kecocokan soal dengan kompetensi dasar yang 
harus dikuasai oleh siswa selama satu tahun ajaran. 
Alat evaluasi ini akan dibuat sejumlah 8 varian, yaitu varian (1) 
tentang roda dan ban, varian (2) tentang sistem suspensi, varian (3) 
tentang sistem transmisi otomatis, varian (4) rangkuman materi dari 
KD 1-3 untuk keperluan Ulangan Akhir Semester Gasal, varian (5) 
tentang Antilock Brake System, varian (6) tentang sistem Electric 
Power Steering, varian (7) rangkuman materi dari KD 4-5 untuk 
keperluan Ulangan Akhir Semester Genap dan varian (8) tentang 
evaluasi akhir yang berisi rangkuman dari seluruh materi yang harus 
dikuasai oleh siswa kelas XII TKR pada mata pelajaran Chassis 
Otomotif.  Adapun jumlah soal yang akan dibuat yaitu 25 soal untuk 
setiap variannya. Pembuatan soal ini juga akan dilengkapi dengan 
kunci jawaban, pedoman penilaian, dan kisi-kisi soal. 
c. Pembuatan Teka-Teki Silang 
Setelah soal selesai dibuat, maka langkah selanjutnya yaitu 
menyusun soal ke dalam model teka-teki silang. Pembuatan teka-teki 
silang dalam penelitian ini akan menggunakan aplikasi software 
EclipseCrossword. Dengan menggunakan aplikasi tersebut, peneliti 
hanya tinggal memasukkan soal dan kunci jawaban, lalu memilih 
jumlah kotak dan model teka-teki silang yang dikehendaki. 
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d. Perancangan Desain 
Setelah menentukan jenis media yang akan digunakan dan  
membuat soal beserta model teka-teki silangnya, maka langkah 
selanjutnya yaitu merancang desain awal dari produk yang akan 
dibuat. Desain awal ini nantinya akan dicetak untuk diajukan kepada 
validator untuk proses validasi. Di dalam pembuatan desain ini, 
peneliti bermaksud untuk melakukan kombinasi antara tulisan dengan 
gambar sehingga nantinya dapat membuat siswa menjadi lebih 
tertarik dalam mengerjakannya. 
Dalam melakukan perancangan desain produk ini, peneliti akan 
merancang dan menyiapkan segala konten/isi yang dibutuhkan dalam 
pembuatan produk, seperti melakukan pemilihan gambar, pemilihan 
background, pengaturan tata letak atau posisi teks dan gambar, 
pemilihan kombinasi warna yang akan digunakan, pemilihan jenis 
huruf, dan lain sebagainya. Dalam proses pembuatan desain produk 
ini, peneliti akan menggunakan aplikasi software Corel Draw X7 agar 
dapat memudahkan peneliti di dalam proses pembuatan desain 
produk. 
e. Pembuatan Produk Awal 
Setelah rancangan desain produk selesai, maka pada langkah ini 
peneliti akan membuat produk berdasarkan hasil rancangan dan jenis 
media yang telah dipilih. Produk awal yang telah jadi selanjutnya 
akan diuji kelayakannya oleh ahli materi, ahli media, dan Guru 
Chassis Otomotif pada tahapan selanjutnya. 
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3. Tahap Pengembangan (Develop) 
Pada tahap ini, Thiagarajan membaginya ke dalam dua kegiatan 
yaitu: expert appraisal dan developmental testing. Expert appraisal 
merupakan teknik untuk memvalidasi atau menilai kelayakan dari 
rancangan produk yang telah dibuat, sedangkan developmental testing 
merupakan kegiatan uji coba rancangan produk pada sasaran subjek 
yang sesungguhnya. 
Dari produk awal yang sudah jadi, maka pada tahap ini akan 
dilakukan uji kelayakan oleh ahli materi, ahli media, dan guru mata 
pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. Hasil 
dari uji kelayakan tersebut selanjutnya akan dijadikan sebagai acuan 
dalam perbaikan produk sebelum diuji cobakan kepada siswa XII TKR.  
Produk hasil uji kelayakan yang telah diperbaiki/ direvisi 
berdasarkan saran dan masukan dari para ahli, maka akan menjadi 
produk pertama. Selanjutnya produk pertama akan diuji cobakan pada 
kelompok kecil dengan subjek sejumlah 6 – 12 siswa. Adapun hasil uji 
coba produk pada kelompok kecil tersebut akan dijadikan sebagai acuan 
perbaikan/penyempurnaan dalam pembuatan produk yang kedua. 
Produk kedua ini kemudian akan diuji cobakan pada kelompok besar 
dengan subjek sejumlah 25 – 40 siswa. Dari hasil uji coba ini 
selanjutnya akan dijadikan sebagai acuan perbaikan/penyempurnaan 
dalam pembuatan produk akhir penelitian.    
Pada tahap pengembangan ini, peneliti menggunakan angket yang 
telah divalidasi sebagai instrumen dalam proses uji kelayakan produk 
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dari ahli materi, ahli media, dan guru Chassis Oomotif serta pemberian 
penilaian dari siswa kelas XII TKR baik pada kelompok kecil maupun 
besar. Setelah seluruh tahapan yang ada dilakukan, maka akan 
dihasilkan produk akhir penelitian berupa alat evaluasi berbasis 
permainan teka-teki silang yang siap untuk disebarluaskan. 
 
4. Tahap Penyebarluasan (Disseminate) 
Pada tahap ini, peneliti melakukan kegiatan pendistribusian dan 
penyebarluasan produk akhir penelitian secara terbatas. Adapun sasaran 
yang dituju pada tahapan ini yaitu siswa kelas XII TKR di SMK 
Muhammadiyah 1 Moyudan dan guru produktif Teknik Kendaraan 
Ringan di beberapa SMK di Yogyakarta. 
 
C. Sumber Data/ Subjek Penelitian 
Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas XII program keahlian Teknik 
Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 1 Moyudan yang berjumlah 36 
siswa, terdiri dari 5 siswa XII TKR A, 4 siswa XII TKR B, dan 27 siswa XII 
TKR C. 
 
D. Metode dan Alat Pengumpul Data 
1. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data adalah cara atau prosedur yang 
dilakukan untuk mengumpulkan data (Mulyatiningsih, 2011: 24). Adapun 
metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
metode non tes, dengan teknik sebagai berikut: 
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a. Observasi 
Observasi merupakan proses untuk memperoleh data dari tangan 
pertama dengan mengamati orang, atau proses kerja suatu produk di 
tempat saat dilakukan penelitian (Sugiyono, 2015: 214). Pada 
penelitian ini, peneliti menggunakan teknik observasi sebagai teknik 
penelitian pendahuluan untuk mengetahui fokus permasalahan yang 
terjadi pada subjek penelitian. Adapun jenis observasi yang 
digunakan adalah jenis observasi partisipasi aktif tak berstruktur 
karena fokus penelitian dari subjek yang diteliti masih belum jelas, 
dan dalam hal ini peneliti juga ikut melakukan apa yang dilakukan 
oleh narasumber yaitu sebagai guru mata pelajaran. Observasi tidak 
berstruktur adalah observasi yang tidak dipersiapkan secara 
sistematis tentang apa yang akan diobservasi karena peneliti tidak 
tahu secara pasti tentang topik apa yang akan diamati. Dalam 
melakukan pengamatan, peneliti tidak menggunakan instrumen yang 
telah baku, tetapi hanya berupa rambu-rambu pengamatan.  
b. Wawancara 
Menurut Sugiyono (2015), wawancara digunakan sebagai teknik 
pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi 
pendahuluan untuk menemukan permasalahan dan potensi yang 
harus diteliti. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jenis 
wawancara tidak berstruktur. Wawancara tidak berstruktur atau 
terbuka adalah wawancara yang bebas dimana peneliti tidak 
menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara 
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sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya. Pedoman 
wawancara yang digunakan hanya berupa garis-garis besar dari 
permasalahan yang akan ditanyakan. Dalam penelitian ini, peneliti 
melakukan wawancara dengan berbagai narasumber mulai dari siswa 
hingga guru SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. 
c. Kuesioner 
Kuesioner (angket) merupakan teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 
2015: 216). Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jenis 
kuesioner tertutup yang berarti responden harus memilih jawaban 
yang sudah tersedia sehingga data yang diperoleh adalah data 
kuantitatif yang berupa skoring. Kuesioner ini digunakan oleh peneliti 
pada proses validasi produk oleh ahli materi, ahli media, guru mata 
pelajaran Chassis Otomotif untuk mengetahui kelayakan produk dan 
pada saat uji coba produk untuk mengetahui penilaian siswa tentang 
alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang. 
 
2. Alat Pengumpulan Data 
Alat pengumpulan data merupakan instrumen atau perangkat yang 
digunakan untuk mengumpulkan data (Mulyatiningsih, 2011: 24). 
Adapun alat pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 
yaitu berupa rambu-rambu pengamatan, pedoman wawancara, dan 
angket. Rambu-rambu pengamatan dan pedoman wawancara digunakan 
oleh peneliti pada penelitian pendahuluan untuk mendapatkan informasi 
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awal tentang berbagai isu atau permasalahan yang ada pada objek yang 
diteliti sehingga peneliti dapat menentukan secara pasti permasalahan 
atau variabel apa yang harus diteliti. Sementara angket digunakan 
peneliti untuk penilaian kelayakan produk oleh ahli materi, ahli media, 
dan guru mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan. Selain itu, angket juga digunakan peneliti untuk mengetahui 
penilaian siswa terhadap alat evaluasi yang dikembangkan. 
Angket yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan Skala 
Likert. Skala Likert adalah skala yang digunakan untuk mengukur sikap, 
pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang 
fenomena sosial. Adapun jawaban dari setiap item instrumen yang 
menggunakan skala Likert mempunyai gradasi dari sangat positif sampai 
sangat negatif, yang dapat berupa kata-kata dan selanjutnya jawaban 
tersebut dapat diberi skor (Sugiyono, 2016: 134). 
Supaya tanggapan responden lebih tegas pada posisi mana, maka 
disarankan menggunakan empat skala jawaban saja dan tidak 
menggunakan pilihan jawaban netral (Mulyatiningsih, 2011: 29). Adapun 
pilihan jawaban dan skor setiap item instrumen pada penelitian ini 
tersaji dalam tabel 6 di bawah ini: 
Tabel 6. Skala jawaban angket 
Jawaban Skor 
Sangat baik/ Sangat setuju/ Sangat layak 4 
Baik/ Setuju/ Layak 3 
Kurang baik/ Kurang setuju/ Kurang layak 2 
Tidak baik/ Tidak setuju/ Tidak layak 1 
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Sebelum angket ini digunakan untuk mengumpulkan data, maka 
terlebih dahulu akan dilakukan uji validitas dan uji realibilitas terhadap 
instrumen angket yang akan digunakan, sehingga nantinya didapatkan 
instrumen angket yang valid dan reliabel. Dengan menggunakan 
instrumen yang valid dan reliabel, maka hasil penelitian juga akan valid 
dan reliabel. Apabila instrumen tidak diuji baik validitas maupun 
reliabilitasnya, maka data yang terkumpul dengan menggunakan 
instrumen tersebut akan diragukan keabsahannya.  
Instrumen yang valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan 
untuk mengukur apa yang seharusnya diukur dan bisa menampilkan apa 
yang seharusnya ditampilkan. Instrumen yang valid harus mempunyai 
validitas internal dan validitas eksternal (Sugiyono, 2015: 179). Validitas 
internal instrumen harus memenuhi validitas konstruk (contruct validity) 
dan validitas isi (content validity). Sementara untuk validitas eksternal 
hanya akan dimiliki oleh instrumen yang kriteria-kriterianya disusun 
berdasarkan fakta-fakta empiris yang telah ada atau dicocokkan dengan 
instrumen yang sama atau sejenis yang telah teruji baik validitas 
maupun reliabilitasnya.  
 Pada proses validasi instrumen ini, peneliti menggunakan pendapat 
dari para ahli (judgment experts). Dalam hal ini, setelah instrumen 
disusun berdasarkan aspek-aspek yang akan diukur dengan 
berlandaskan teori yang relevan, fakta di lapangan, dan instrumen 
sejenis, maka selanjutnya dikonsultasikan dengan para ahli. Para ahli 
diminta pendapatnya tentang instrumen yang telah disusun. Para ahli 
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dapat memberikan keputusan terkait instrumen tersebut apakah dapat 
digunakan dengan perbaikan, tanpa perbaikan, atau mungkin harus 
diganti secara keseluruhan. Secara teknis, pengujian validitas konstruk 
dan validitas isi dapat dibantu dengan menggunakan kisi-kisi instrumen 
atau bisa disebut dengan matriks pengembangan instrumen. Adapun 
kisi-kisi instrument penilaian untuk para ahli adalah sebagai berikut: 
a. Instrumen Penilaian Ahli Materi 
Berikut adalah kisi-kisi penilaian yang digunakan oleh ahli materi 
untuk memberikan penilaian terhadap alat evaluasi berbasis 
permainan teka-teki silang: 
Tabel 7. Kisi-kisi penilaian ahli materi 
No Aspek Indikator Nomor Butir 
1. Kesesuaian soal Kesesuaian silabus 1,2,3 
Waktu pengerjaan soal 4 
Ruang lingkup soal 5 
Cakupan soal 6 
2. Kualitas isi soal Kejelasan isi soal 7,8 
Ketepatan penggunaan 
istilah 
9 
Ketepatan kunci jawaban 10 
Tingkat kesulitan soal 11 
Representasi soal 12 
Memicu keingintahuan 13 
3. Penyajian soal Pemilihan kata 14 
Kelengkapan soal 15 
Penyusunan kalimat 16 
Penggunaan bahasa 
baku 
17 
Kemudahan bahasa 18 
Penomoran soal 19 
Kerapian soal 20 
Konsistensi penggunaan 
istilah 
21 
Komunikasi bahasa 22 
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b. Instrumen Penilaian Ahli Media 
Adapun kisi-kisi instrumen penilaian untuk ahli media adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 8. Kisi-kisi penilaian ahli media 
No Aspek Indikator Jumlah Butir 
1. 
 
 
 
 
 
Kualitas tampilan 
 
 
 
 
 
Kombinasi warna 1 
Pengaturan font 2,3 
Pemilihan gambar 4 
Penyajian gambar 5,6 
Daya tarik 7 
Tata letak 8,9  
Kerapian 10 
Kejelasan tulisan 11 
Pengelolaan ruang 12 
2. Penggunaan  Kemudahan penggunaan 13 
Kemudahan pengelolaan 14 
Kemudahan pembacaan 15 
Kepraktisan media 16 
Keluwesan media 17 
Kesesuaian dengan 
tingkat perkembangan 
peserta didik 
18 
Keefektifan media 19 
Ketersediaan petunjuk 
penggunaan 
20 
Komunikasi media 21 
Ketergantungan media 22 
Biaya operasional 23 
Pemberian judul 24 
3. Kebermanfaatan Menumbuhkan motivasi 
belajar peserta didik 
25,26 
Membantu peserta didik 
dalam mempelajari 
materi 
27 
Kesesuaian dengan 
kebutuhan pembelajaran 
28 
Membantu guru dalam 
mengevaluasi hasil 
belajar peserta didik 
29 
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c. Instrumen Penilaian Guru Chassis Otomotif SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan 
Berikut adalah kisi-kisi penilaian yang digunakan oleh guru 
Chassis Otomotif untuk memberikan penilaian terhadap alat evaluasi 
berbasis permainan teka-teki silang: 
Tabel 9. Kisi-kisi penilaian guru Chassis Otomotif 
No Aspek Indikator Nomor Butir 
1. Kesesuaian soal Kesesuaian silabus 1,2,3 
Waktu pengerjaan soal 4 
Ruang lingkup soal 5 
Cakupan soal 6 
2. Kualitas isi soal Kejelasan isi soal 7,8 
Ketepatan penggunaan 
istilah 
9 
Ketepatan kunci jawaban 10 
Tingkat kesulitan soal 11 
Representasi soal 12 
Memicu keingintahuan 13 
3. Penyajian soal Pemilihan kata 14 
Kelengkapan soal 15 
Penyusunan kalimat 16 
Penggunaan bahasa 
baku 
17 
Kemudahan bahasa 18 
Penomoran soal 19 
Kerapian soal 20 
Konsistensi penggunaan 
istilah 
21 
Komunikasi bahasa 22 
 
d. Instrumen Penilaian Siswa kelas XII program keahlian Teknik 
Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 1 Moyudan 
Instrumen ini digunakan untuk mengetahui penilaian siswa 
terhadap alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang. Berikut 
adalah kisi-kisi angket penilaian siswa: 
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Tabel 10. Kisi-kisi penilaian Siswa Kelas XII TKR 
No Aspek Indikator Jumlah Butir 
1. 
 
 
 
Kualitas isi soal 
 
 
 
 
Kesesuaian soal 1 
Kejelasan soal 2,3 
Ketepatan penggunaan 
istilah 
4 
Waktu pengerjaan soal 5 
Cakupan soal 6 
2. Penulisan soal Pemilihan kata 7 
Penyusunan kalimat soal 8 
Penomoran soal 9 
Memicu keingintahuan 10 
Kerapian soal 11 
3. Kebahasaan Penggunaan bahasa 
baku 
12 
Kemudahan bahasa 13 
Komunikasi bahasa 14 
4. 
 
 
 
 
Kualitas tampilan 
 
 
 
Kombinasi warna 15 
Pengaturan font 16 
Pemilihan gambar 17 
Daya tarik 18 
Kejelasan tulisan 19 
5. Penggunaan  Kemudahan pembacaan 20 
Komunikasi media 21 
Pemberian judul 22 
6. Kebermanfaatan Menumbuhkan motivasi 
belajar peserta didik 
23,24 
Membantu peserta didik 
dalam mempelajari 
materi 
25 
 
E. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data digunakan untuk menganalisis kelayakan dan 
penilaian dari produk penelitian yang dibuat oleh peneliti dengan memproses 
hasil pengukuran dari angket yang diberikan kepada responden. Kelayakan 
dari alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang dapat diketahui dari 
data penilaian para ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli media, dan guru 
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Chassis Otomotif Program Keahlian Teknik Kendaraan Ringan di SMK 
Muhammadiyah 1 Moyudan. 
Data yang diperoleh ini merupakan data kualitatif yang dikuantitatifkan 
dalam bentuk skor. Data ini selanjutnya dianalisis dengan menggunakan 
teknik analisis statistik deskriptif. Statistik deskriptif adalah statistik yang 
digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan dan 
menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa 
bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku secara umum atau 
generalisasi (Sugiyono, 2016: 207-208). Setelah seluruh data terkumpul, 
maka selanjutnya dihitung rerata skor dari setiap aspek dengan 
menggunakan rumus: 
Xጟ = ∑ΧN  
Keterangan: 
Xጟ   = Skor rata-rata 
∑Χ = Jumlah skor 
N  = Jumlah subjek yang memiliki nilai 
(Arikunto, 2013: 284) 
 
Setelah didapat skor rata-rata dari setiap aspek, maka skor tersebut 
selanjutnya dijumlahkan dan dibagi dengan jumlah aspek yang ada sehingga 
didapatkan hasil rata-rata dari keseluruhan aspek. Untuk mengetahui hasil 
kelayakan dan penilaian siswa terhadap alat evaluasi berbasis permainan 
teka-teki silang, maka dari hasil rata-rata keseluruhan aspek tersebut 
kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif dengan menggunakan 
rating scale. Rating scale adalah data mentah yang didapat dalam bentuk 
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angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif (Riduwan, 2015: 20). 
Untuk melakukan penafsiran/pengkonversian data kuantitatif menjadi data 
kualitatif, maka perlu dilakukan klasifikasi hasil penilaian terlebih dahulu: 
1. Skor tertinggi pada angket (t) = 4 
2. Skor terendah pada angket (r) = 1 
3. Jarak interval kelas (Ji) = (t – r) / Jk (jumlah kelas) = (4 – 1)/4 = 0,75 
Setelah diketahui berapa jarak interval kelas, maka dapat dibuat tabel 
standar penilaian yang dapat digunakan sebagai pedoman dalam 
mengkonversikan data kuantitatif menjadi data kualitatif: 
Tabel 11. Pedoman Konversi Data Kuantitatif menjadi Data Kualitatif 
Rerata Skor (܆̅) Klasifikasi 
Xጟ  > 3,25 Sangat Baik 
2,50 < Xጟ  ≤ 3,25 Baik 
1,75 < Xጟ  ≤ 2,50 Kurang Baik 
Xጟ  ≤ 1,75 Tidak Baik 
 
Sumber: Widoyoko (2014: 259) dengan modifikasi 
 
Alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang pada mata pelajaran 
Chassis Otomotif dikatakan layak untuk digunakan sebagai alat evaluasi 
jika skor disetiap aspek minimal tergolong pada kategori baik 
berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi, ahli media, dan guru mata 
pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Produk Hasil Pengembangan 
Penelitian yang dilakukan ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan (research and development) dengan mengadopsi dan 
memodifikasi model pengembangan 4D. Dengan menggunakan model 
pengembangan 4D, kegiatan pembuatan dan pengembangan produk 
dilakukan melalui empat tahapan yaitu define (pendefinisian), design 
(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate 
(penyebarluasan). Adapun hasil dari setiap tahapan di atas adalah sebagai 
berikut: 
1. Tahap Pendefinisian (Define)  
Pada tahap ini dilakukan kegiatan analisis kebutuhan untuk 
menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat pengembangan produk 
yang sesuai dengan pedoman pemerintah, kebutuhan pengguna, dan 
kompetensi yang harus dicapai. Kegiatan pada tahap pendefinisian ini 
meliputi kegiatan analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik, 
analisis materi, dan perumusan tujuan. Adapun hasil dari setiap 
kegiatannya yaitu: 
a. Analisis Kurikulum 
Kegiatan analisis kurikulum dilakukan agar produk yang 
dikembangkan dalam penelitian ini dapat sesuai dengan arah dan 
tujuan yang ingin dicapai dari suatu proses pendidikan secara 
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menyeluruh. Adapun jenis kurikulum yang digunakan di SMK 
Muhammadiyah 1 Moyudan adalah kurikulum 2013. Kurikulum 2013 
adalah kurikulum baru yang dikeluarkan oleh Kementerian Pendidikan 
dan Kebudayaan Republik Indonesia untuk menggantikan kurikulum 
tingkat satuan pendidikan (KTSP) yang telah diterapkan sejak tahun 
2006 hingga 2013. Kurikulum 2013 merupakan sebuah kurikulum 
yang mengutamakan pada pemahaman, skill, dan pendidikan 
berkarakter, dimana siswa tidak hanya dituntut untuk dapat 
memahami materi, tetapi juga harus aktif di dalam proses 
pembelajaran serta memiliki sopan santun dan sikap disiplin yang 
tinggi dalam segala hal.  
Pada tahap analisis kurikulum ini, peneliti juga menentukan pada 
kompetensi mana alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini 
akan dikembangkan. Adapun daftar kompetensi yang harus dikuasai 
oleh siswa dalam satu tahun ajaran telah tercantum dalam silabus 
mata pelajaran yang dapat dilihat di lampiran 4. Berikut adalah daftar 
kompetensi dasar di dalam silabus yang harus dikuasai oleh siswa 
kelas XII pada mata pelajaran Chassis Otomotif: 
Tabel 12. Kompetensi Dasar Chassis Otomotif kelas XII 
Ranah KI-3 (Pengetahuan) Ranah KI-4 (Ketrampilan) 
1. Memahami roda dan ban 
2. Memahami sistem suspensi 
3. Memahami sistem transmisi 
otomatis 
4. Memahami sistem ABS 
5. Memahami Electric Power 
Steering 
1. Memelihara roda dan ban 
2. Memelihara sistem suspensi 
3. Memelihara sistem transmisi 
otomatis 
4. Memelihara sistem ABS 
5. Memelihara Electric Power 
Steering 
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Alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang yang 
dikembangkan dalam penelitian ini dibuat dan digunakan untuk 
seluruh kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh siswa kelas XII 
pada mata pelajaran Chassis Otomotif.  
b. Analisis Karakteristik Peserta Didik 
Kegiatan analisis karakteristik peserta didik ini dilakukan karena 
kegiatan belajar mengajar dapat memberikan hasil yang optimal jika 
semua proses pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik peserta 
didik itu sendiri. Adapun hal-hal yang perlu dipertimbangkan untuk 
mengetahui karakteristik peserta didik antara lain: 1) kemampuan 
akademik individu; 2) karakteristik fisik; 3) kemampuan kerja 
kelompok; 4) motivasi belajar; 5) latar belakang ekonomi dan sosial; 
dan 6) pengalaman belajar sebelumnya. 
Dari segi kemampuan akademik, peserta didik pada program 
keahlian Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 1 Moyudan 
masih tergolong rendah. Hal ini dapat ditunjukkan dari banyaknya 
siswa yang nilainya masih dibawah KKM (kriteria ketuntasan minimal) 
saat mengerjakan ulangan harian maupun ulangan tengah semester. 
Adapun penyebab dari rendahnya kemampuan akademik siswa yaitu 
karena motivasi belajar yang masih rendah serta kondisi fisik yang 
cepat lelah dan kurang bugar ketika mengikuti pelajaran. Selain itu, 
rendahnya kemampuan akademik siswa juga dipengaruhi oleh faktor 
lingkungan di kelas, dan juga kondisi latar belakang ekonomi dan 
sosial dari peserta didik itu sendiri.  
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c. Analisis Materi 
Kegiatan analisis materi bertujuan untuk mengetahui jenis materi 
apa saja yang harus ada dalam produk penelitian yang 
dikembangkan. Penentuan materi ini disesuaikan dengan jenis 
kompetensi dasar yang telah dipilih sebelumnya pada tahapan 
analisis kurikulum. Adapun kegiatan yang dilakukan pada tahap ini 
yaitu mengidentifikasi materi-materi apa saja yang harus dikuasai 
oleh siswa kelas XII berdasarkan pada silabus mata pelajaran yang 
ada. 
Alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini dibuat dan 
digunakan pada seluruh kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh 
siswa kelas XII pada mata pelajaran Chassis Otomotif. Sehingga 
materi yang digunakan dalam pembuatan dan pengembangan produk 
penelitian ini yaitu seluruh materi dari setiap kompetensi dasar yang 
ada pada silabus mata pelajaran. Berikut adalah materi-materi yang 
digunakan dalam pembuatan dan pengembangan alat evaluasi 
berbasis permainan teka-teki silang: 
Tabel 13. Materi Pokok yang Harus Dikuasai Siswa Kelas XII 
Kompetensi Dasar Materi Pokok 
3.1 Memahami roda dan ban 
4.1 Memelihara roda dan ban 
 
a. Identifikasi roda dan ban 
serta sistem pemasangannya 
b. Pemeriksaan roda 
c. Pemasangan ulang roda 
d. Pemeriksaan ban 
e. Pemasangan ulang ban 
f. Balancing roda dan ban 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok 
3.2 Memahami sistem suspensi 
4.2 Memelihara sistem suspensi 
 
 
a. Identifikasi suspensi dan 
komponen-komponennya 
b. Pemeriksaan sistem suspensi 
dan komponen-komponen- 
nya sesuai SOP 
c. Perawatan     sistem     sus-  
pensi dan komponen-
komponennya 
d. Perbaikan     sistem     sus- 
pensi   dan    komponen-
komponennya 
3.3 Memahami sistem transmisi 
otomatis 
4.3 Memelihara sistem transmisi 
otomatis 
 
 
a. Identifikasi   transmisi   oto-
matis      dan     komponen-
komponenya 
b. Pendiagnosaan gangguan 
transmisi otomatis dan 
komponen-komponennya 
c. Perbaikan gangguan trans-
misi otomatis dan kom-
ponen – komponennya 
3.4 Memahami sistem ABS 
4.4 Memelihara sistem ABS 
 
 
a. Identifikasi ABS dan 
komponennya 
b. Perbaikan ABS dan 
komponennya 
3.5 Memahami electric power 
steering (EPS) 
4.5 Memelihara electric power 
steering (EPS) 
 
 
a. Mengidentifikasi EPS sesuai 
buku literature 
b. Memeriksa fungsi EPS sesuai 
SOP 
c. Mendiagnosa, memperbaiki, 
dan menguji EPS sesuai SOP 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok 
d. Memelihara/ servis EPS dan 
kom-ponen-komponennya 
sesuai SOP 
 
d. Perumusan Tujuan 
Sebelum produk dirancang dan dibuat, maka tujuan dari 
pembuatan produk harus dirumuskan terlebih dahulu. Hal ini berguna 
untuk membatasi peneliti agar tidak menyimpang dari tujuan yang 
ingin dicapai dari pembuatan produk. Adapun tujuan dari 
pengembangan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini 
adalah untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa serta 
sebagai alat evaluasi baru yang dapat digunakan oleh guru untuk 
mengetahui tingkat pemahaman dan penguasaan kompetensi siswa 
kelas XII pada mata pelajaran Chassis Otomotif. 
 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Pada tahap ini, peneliti membuat produk awal berupa alat evaluasi 
berbasis permainan teka-teki silang berdasarkan hasil dari kegiatan 
analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik, analisis materi, 
dan perumusan tujuan yang telah dilakukan pada tahapan sebelumnya. 
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini meliputi pemilihan media, 
pembuatan soal, pembuatan teka-teki silang, perancangan desain 
produk, dan pembuatan produk awal. Adapun hasil dari setiap kegiatan 
yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut: 
 
 90 
 
a. Pemilihan Media 
Ada berbagai macam bentuk media yang dapat digunakan dalam 
pembuatan dan pengembangan produk penelitian seperti media 
cetak, media pajang, rekaman audiotape, media video, proyektor 
transparansi, slide powerpoint, animasi, macromedia flash, dan lain 
sebagainya. 
Dalam penelitian ini, jenis media yang dipilih oleh peneliti yaitu 
jenis media cetak. Alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
yang dikembangkan dalam penelitian ini dicetak dengan 
menggunakan kertas HVS A4. Hal-hal yang menjadi pertimbangan 
peneliti dalam pemilihan media cetak ini, yaitu: 
1) Media cetak dapat dilihat, dibaca maupun dipelajari berkali-kali 
dengan cara menyimpannya dengan baik. Hal ini memungkinkan 
para pembaca untuk dapat melihat dan membaca kembali 
informasi tersebut ketika dibutuhkan dengan cepat. 
2) Media cetak dapat memberikan informasi dengan lebih jelas dan 
mampu menjelaskannya lebih kompleks. Hal ini terlihat dari 
penyajian informasi dalam media cetak yang disertai dengan 
keterangan gambar atau foto sebagai pendukung informasi. 
3) Dengan media cetak, pembaca dapat melakukan analisis lebih 
tajam dan dapat membuat pembaca lebih mengerti dan paham 
terhadap isi warta atau informasi yang terdapat dalam media 
cetak tersebut. 
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4) Guru maupun siswa tidak membutuhkan media penunjang 
lainnya seperti laptop, proyektor, dan lain sebagainya dalam 
menggunakan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang. 
5) Dengan menggunakan media cetak, maka alat evaluasi ini dapat 
dibagikan kepada seluruh siswa dengan mudah karena dapat 
diperbanyak sesuai dengan keinginan maupun kebutuhan.  
6) Jika dilihat dari segi biaya, penggunaan media cetak ini lebih 
murah bila dibandingkan dengan jenis media yang lainnya.  
7) Tidak dibutuhkan keahlian khusus seperti harus bisa 
mengoperasikan komputer, proyektor, maupun yang lainnya di 
dalam penggunaan. 
b. Pembuatan Paket Soal 
Langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan paket soal ini 
yaitu: 1) Menentukan tujuan pembuatan soal; 2) Menentukan jenis 
kompetensi yang akan diujikan; 3) Menentukan materi yang akan 
diujikan; 4) Menentukan bentuk soal; 5) Menentukan jumlah dan 
alokasi waktu pengerjaan soal; 6) Membuat kisi-kisi soal; 7) Membuat 
soal beserta kunci jawaban; dan 8) Membuat pedoman penilaian. 
Tujuan dari pembuatan soal ini adalah sebagai alat evaluasi baru 
yang digunakan untuk mengukur dan mengetahui tingkat 
pemahaman siswa kelas XII TKR pada mata pelajaran Chassis 
Otomotif. Alat evaluasi ini dapat digunakan sebagai ulangan harian, 
tugas harian, tugas portofolio, tugas kelompok, perbaikan dan 
pengayaan, maupun kebutuhan tes yang lainnya. 
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Jenis kompetensi yang diujikan dalam pembuatan dan 
pengembangan alat evaluasi ini adalah seluruh kompetensi yang 
harus dikuasai oleh siswa kelas XII TKR pada mata pelajaran Chassis 
Otomotif dalam satu tahun ajaran. Alat evaluasi ini dibuat sejumlah 8 
varian, yaitu varian (1) tentang roda dan ban, varian (2) tentang 
sistem suspensi, varian (3) tentang sistem transmisi otomatis, varian 
(4) rangkuman materi dari KD 1-3 untuk keperluan Ulangan Akhir 
Semester Gasal, varian (5) tentang Antilock Brake System, varian (6) 
tentang sistem Electric Power Steering, varian (7) rangkuman materi 
dari KD 4-5 untuk keperluan Ulangan Akhir Semester Genap dan 
varian (8) tentang evaluasi akhir yang berisi rangkuman dari seluruh 
materi yang harus dikuasai oleh siswa kelas XII TKR pada mata 
pelajaran Chassis Otomotif. 
Soal yang digunakan adalah soal obyektif berbentuk isian 
singkat. Masing-masing kompetensi yang diujikan terdiri dari 25 butir 
soal dengan alokasi waktu pengerjakan selama 60 – 90 menit untuk 
pengerjaan secara individu dan 30 – 60 menit untuk pengerjaan 
secara kelompok. Soal beserta kunci jawaban dibuat dengan 
mengacu pada kisi-kisi soal yang telah dibuat sebelumnya. Adapun 
kisi-kisi, soal, dan kunci jawaban terlampir pada lampiran 6 dan 7. 
Setiap jawaban yang benar akan mendapatkan nilai 4, sedangkan 
setiap jawaban yang salah akan mendapatkan nilai 0. Sehingga 
apabila siswa dapat menjawab seluruh soal dengan benar maka akan 
mendapatkan nilai 100.  
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Dalam pembuatan soal ini, peneliti bersumber dari buku maupun 
bahan ajar yang digunakan oleh guru mata pelajaran Chassis 
Otomotif di dalam kegiatan belajar mengajar di kelas.  
c. Pembuatan Teka-Teki Silang 
Dalam pembuatan teka-teki silang ini, peneliti menggunakan 
software EclipseCrossword untuk memudahkan peneliti di dalam 
proses pembuatan. Dengan menggunakan software ini, peneliti 
tinggal memasukkan soal beserta kunci jawaban yang telah dibuat 
pada tahapan sebelumnya. Dalam penentuan model teka-teki silang 
yang akan digunakan, peneliti dapat mengatur jumlah kotak dan 
memilih model teka-teki silang mana yang akan digunakan sesuai 
dengan keinginan. Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan 
peneliti dalam pembuatan teka-teki silang: 
1) Membuka dan menjalankan software EclipseCrossword 
Setelah software EclipseCrossword dijalankan, maka akan 
muncul tampilan awal seperti gambar 4 di bawah ini. Pada 
penelitian ini, peneliti memilih “I would like to start a new 
crossword” karena peneliti akan membuat teka-teki silang yang 
baru. Sedangkan untuk pilihan “I would like to open a crossword 
that I have previously saved” dapat dipilih jika ingin membuka 
teka-teki silang yang pernah disimpan sebelumnya. Setelah itu, 
klik tombol “Next” untuk melanjutnya ke perintah selanjutnya. 
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Gambar 4. Tampilan awal software EclipseCrossword 
2) Membuat atau memilih daftar kata 
Daftar kata ini merupakan kumpulan jawaban dari seluruh 
soal yang telah dibuat pada masing-masing varian. Pada langkah 
ini, terdapat dua pilihan yang muncul pada gambar yaitu “Let me 
create a word list from scratch now” dan “I already have a word 
list or saved crossword puzzle that I will use”. Pada langkah ini, 
peneliti memilih “Let me create a word list from scratch now” 
karena peneliti tidak memiliki daftar kata yang dapat digunakan 
sehingga harus membuat daftar kata yang baru. Sedangkan 
untuk pilihan “I already have a word list or saved crossword 
puzzle that I will use” dapat dipilih jika sudah memiliki daftar 
kata yang akan digunakan. Setelah itu, klik “Next” untuk 
melanjtutkan ke perintah selanjutnya. 
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Gambar 5. Pembuatan atau pemilihan daftar kata 
3) Membuat atau memperbarui daftar kata 
Pada langkah ini, peneliti memasukkan 25 soal beserta 
jawaban yang digunakan untuk membuat satu jenis varian teka-
teki silang. Untuk kunci jawaban dituliskan pada kotak putih yang 
bertuliskan “word”. Sedangkan untuk soal dituliskan pada kotak 
putih yang bertuliskan “clue for this word”. Setelah itu, klik 
Add word to list jika ingin menambahkan soal dan kunci 
jawaban yang selanjutnya. Seluruh kunci jawaban yang telah 
berhasil dimasukkan akan muncul pada kotak putih yang 
bertuliskan word list. Sedangkan jika ingin menghapus kata dari 
daftar, klik saja pada kotak yang bertuliskan remove word. Jika 
seluruh soal beserta kunci jawaban telah dimasukkan, klik tombol 
“Next”. 
 96 
 
 
Gambar 6. Pembuatan atau pembaruan kata kunci 
4) Memberikan nama pada teka-teki silang yang dibuat 
 
Gambar 7. Pemberian nama pada teka-teki silang 
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Pada langkah ini, peneliti memberikan nama pada teka-teki 
yang dibuat dengan menuliskan “TEKA-TEKI SILANG RODA DAN 
BAN” pada kotak putih yang bertuliskan “Name of this 
crossword”. Peneliti juga dapat mencantumkan nama pembuat 
dan tahun pembuatan yang dituliskan pada kotak putih yang 
bertuliskan “your name” dan “Copyright information”. Jika 
sudah, klik “Next” untuk melanjutkan. 
5) Menentukan ukuran kotak teka-teki silang 
 
Gambar 8. Penentuan ukuran kotak teka-teki silang 
Pada langkah ini, peneliti dapat mengatur seberapa besar 
ukuran teka-teki silang yang hendak dibuat. Pengaturan ukuran 
ini dilakukan agar software tidak membuat model teka-teki silang 
melebihi ukuran yang telah ditentukan oleh peneliti. Pengaturan 
ini dilakukan dengan mengatur tinggi dan lebar dari teka-teki 
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silang yang dibuat oleh software. Ukuran tinggi dan lebar ini juga 
harus di atas ukuran minimal yang diberikan oleh software. Pada 
teka-teki silang yang dibuat ini, peneliti memberikan ukuran 
maksimal sebesar 25 kotak untuk lebar dan 20 kotak untuk tinggi 
teka-teki silang. Karena peneliti telah mengatur ukuran 
maksimal, maka software tidak akan membuat model teka-teki 
silang melebihi dari ukuran maksimal yang telah diatur oleh 
peneliti. Setelah menentukan ukuran teka-teki silang, maka klik 
“Next” untuk melanjutkan.   
6) Memilih model teka-teki silang 
 
Gambar 9. Pemilihan model teka-teki silang 
Pada langkah ini, akan muncul model teka-teki silang yang 
telah dibuat oleh software berdasarkan daftar kata dan ukuran 
yang telah ditentukan oleh peneliti. Pada gambar 9 di atas ini, 
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diinformasikan bahwa model teka-teki silang yang muncul pada 
gambar, berukuran 25 x 18 kotak yang tersusun dengan jumlah 
25 kata. Peneliti bisa memilih model lain dengan mengklik tulisan 
“Make another puzzle like this one” hingga didapatkan model 
teka-teki silang yang sesuai dengan apa yang diinginkan. Selain 
itu, peneliti juga dapat melakukan perubahan daftar kata dengan 
mengklik “I want to make changes to my word list” lalu simpan 
dan lanjutkan seperti langkah sebelumnya. Setelah didapatkan 
model teka-teki silang yang sesuai dengan apa yang diinginkan, 
klik “Next” untuk melanjutkan. 
7) Menyimpan atau mencetak teka-teki silang 
a) Penyimpanan teka-teki silang 
 
Gambar 10. Penyimpanan data file teka-teki silang 
Pada langkah ini, peneliti dapat menyimpan sekaligus 
mencetak teka-teki silang yang telah dibuat. Untuk 
 100 
 
menyimpan teka-teki silang ini, klik pada tab “Save 
crossword” sehingga akan muncul pilihan seperti gambar 10 
di atas ini.  
Klik “save crossword” jika ingin menyimpan teka-teki 
silang ini ke dalam komputer atau media penyimpanan yang 
lainnya. Teka-teki silang ini akan tersimpan dalam format 
(.ecw). Selanjutnya jika ingin menyimpan daftar kata yang 
digunakan dalam pembuatan teka-teki silang, klik “Save 
word list”. Daftar kata ini akan tersimpan dalam format 
(.ewl). 
b) Pencetakan teka-teki silang 
Selanjutnya jika ingin melakukan pencetakan pada teka-
teki silang yang telah dibuat, klik tab “Print crossword” 
sehingga akan muncul tampilan seperti gambar di bawah ini: 
 
Gambar 11. Pencetakan teka-teki silang 
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Beri tanda centang (√) pada kotak “Puzzle grid with 
answer” jika ingin mencetak teka-teki silang silang yang 
telah terisi jawaban di dalamnya. Beri tanda centang pada 
(√) pada kotak “List of clues with answers” jika ingin 
mencetak daftar clue/ daftar pernyataan dari teka-teki silang 
yang dibuat dan telah terisi jawaban di dalamnya. Beri tanda 
centang pada (√) pada kotak “Empty puzzle grid” jika ingin 
mencetak teka-teki silang kosong atau belum terisi jawaban 
di dalamnya. Beri tanda centang pada (√) pada kotak “Word 
bank” jika hanya ingin mencetak daftar kata (kunci jawaban) 
yang digunakan pada teka-teki silang yang dibuat. Beri 
tanda centang pada (√) pada kotak “Clues” jika hanya ingin 
mencetak clue/ daftar pernyataan dari teka-teki silang yang 
dibuat. 
Software akan mencetak teka-teki silang ini dengan 
menggunakan default printer. Dalam hal ini, peneliti telah 
mengatur Nitro PDF Creator (Pro 9) sebagai default printer, 
sehingga file teka-teki silang ini akan dicetak dalam format 
(.pdf). Setelah memberikan tanda centang dan mengatur 
printer yang akan digunakan, maka klik tulisan “Print 
everything checked above” untuk melakukan pencetakan 
file. 
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c) Penyimpanan sebagai halaman web 
Pembuatan teka-teki silang dengan menggunakan 
software EclipseCrossword ini juga dapat disimpan sebagai 
sebuah halaman web dengan format (.html). Penyimpanan 
teka-teki silang dalam bentuk halaman web ini terdiri dari 
dua versi yaitu versi Interactive web pages dan Printable 
web pages. Cara penyimpanannya yaitu dengan klik pada 
tab “Save as a web page” sehingga muncul tampilan seperti 
gambar 12 di bawah ini. 
 
Gambar 12. Penyimpanan sebagai halaman web 
Jika ingin menyimpan teka-teki silang dalam versi 
interactive web pages maka klik tulisan “Interactive with 
JavaScript” sehingga akan muncul tampilan sebagai berikut: 
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Gambar 13. Tampilan interactive web pages 
Pada versi interactive web pages ini, siswa tinggal 
melakukan klik pada kotak untuk memilih soal mana yang 
ingin dikerjakan terlebih dahulu baik soal menurun maupun 
mendatar. Setelah diklik, maka akan muncul petunjuk di sisi 
kanan kotak yang berisikan jenis pertanyaan yang harus di 
jawab. Pada versi interactive ini dilengkapi dengan tombol 
“check puzzle” yang digunakan untuk mengecek apakah 
terdapat jawaban yang salah atau kotak yang masih kosong. 
Selain itu, pada versi ini juga dilengkapi dengan tombol 
“solve” yang berfungsi untuk memunculkan jawaban yang 
benar dari soal yang telah dipilih. 
Sedangkan untuk versi printable web pages tampilannya 
adalah sebagai berikut: 
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Gambar 14. Versi printable web pages (empty grid) 
 
Gambar 15. Versi printable web pages (answer key grid) 
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Jika ingin menyimpan teka-teki silang dalam versi 
printable web pages, maka lakukan klik pada tulisan “Empty 
grid and clues” untuk menampilkan teka-teki silang kosong 
beserta clues atau klik pada tulisan “Answer key grid” untuk 
menampilkan teka-teki silang beserta clues yang telah terisi 
jawaban di dalamnya.  
d) Publikasi teka-teki silang 
Dengan menggunakan software EclipseCrossword ini, 
memungkinkan peneliti untuk dapat mengexport file teka-
teki silang ini ke format software yang lainnya. Caranya 
adalah dengan melakukan klik pada tab “Publish crossword” 
sehingga muncul tampilan seperti gambar berikut: 
 
Gambar 16. Tampilan publish crossword 
Pada tab publish crossword ini, terdapat empat pilihan 
format file yang dapat dipilih. Pertama adalah format Rich 
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text format (RTF). Rich text format adalah sebuah format 
yang dibuat oleh Microsoft dan format ini masih jarang 
dipakai untuk menyimpan file word. Adapun file yang 
diexport ke Rich text format akan tersimpan dengan format 
(.rtf). Kedua adalah format Windows metafile (WMF). Format 
ini adalah format popular untuk clip art dan logo karena 
mampu menjalani skala tak terbatas dan mode zoom tanpa 
kehilangan kualitas. Gambar yang dihasilkan pada format ini 
adalah gambar yang berbasis vector, terbentuk dari kurva 
matematika dan array pixel. File yang diexport ke format ini 
akan tersimpan dengan format (.wmf). 
Ketiga adalah format Encapsuled Postcript (EPS). Format 
ini merupakan format yang sering digunakan untuk 
keperluan pertukaran dokumen antar program grafis. Selin 
itu, format file ini sering pula digunakan ketika ingin 
mencetak gambar. File yang diexport ke format ini akan 
tersimpan dengan format (.eps). Keempat adalah format 
Across lite text format (TXT). Format ini hanya menyimpan 
tulisan (teks) dengan sedikit sekali penulisan (tanpa ada 
bold, italic, dan sejenisnya). Format file ini mempunyai 
ukuran file terkecil bila dibandingkan dengan format lainnya. 
Format ini juga dapat dibuka di semua komputer dan hampir 
tanpa memerlukan software khusus karena sudah disediakan 
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dari software bawaan komputer. File yang diexport ke 
format ini akan tersimpan dengan format (.txt). 
Pada langkah ini, peneliti membutuhkan file teka-teki 
silang dengan format (.wmf) dan (.rft) untuk digunakan 
pada langkah selanjutnya. 
8) Menutup software EclipseCrossword 
Jika seluruh proses pembuatan teka-teki silang telah selesai 
dilakukan dan seluruh file telah disimpan dan di export ke dalam 
format yang dibutuhkan maka langkah selanjutnya adalah 
menutup software EclipseCrossword dengan cara mengklik 
tombol “close” di pojok kanan bawah. 
9) Menkonversi format (.wmf) ke format (.png) 
Langkah terakhir pada tahap pembuatan teka-teki silang ini 
adalah mengkonversikan file yang didapatkan dengan format 
(.wmf) menjadi file dengan format (.png). File dengan format 
Portable Network Graphics (.png) ini merupakan salah satu 
format penyimpanan citra yang menggunakan metode 
pemadatan yang tidak menghilangkan bagian dari citra tersebut 
(Inggris lossless compression). File dengan format PNG ini akan 
digunakan sebagai bahan pada tahap perancangan desain. 
d. Perancangan Desain 
Setelah menentukan jenis media, membuat soal, dan membuat 
teka-teki silang dengan menggunakan software EclipseCrossword, 
maka langkah selanjutnya yaitu membuat rancangan desain awal dari 
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produk penelitian yang akan dibuat. Rancangan desain ini dibuat 
sebagai petunjuk atau pedoman peneliti di dalam pembuatan produk 
penelitian. Di dalam rancangan desain ini, peneliti mengkombinasikan 
antara tulisan dengan gambar sehingga produk yang dibuat dapat 
membuat siswa menjadi lebih tertarik dalam proses pengerjaan soal 
teka-teki silang.  
 
Gambar 17. Hasil perancangan desain produk 
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Pada perancangan desain ini, dilakukan pemilihan gambar, 
pemilihan background, penentuan tata letak atau posisi, pemilihan 
kombinasi warna, pemilihan jenis dan ukuran huruf, dan lain 
sebagainya. Dalam proses pembuatan desain ini, peneliti 
menggunakan software desain grafis berupa Corel Draw X7 agar 
dapat memudahkan peneliti di dalam perancangan desain produk. 
Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam proses 
perancangan desain ini adalah sebagai berikut: 
1) Membuka dan menjalankan software Corel Draw X7 
Saat software Corel Draw X7 ini berhasil terbuka, maka akan 
muncul tampilan seperti berikut: 
 
Gambar 18. Tampilan awal Corel Draw X7 
2) Pembuatan dokumen baru 
Untuk membuat dokumen yang baru, klik “New Document” 
sehingga akan muncul tampilan seperti gambar 19 di bawah ini. 
Isilah data tersebut sesuai dengan keinginan, mulai dari nama, 
dokumen, ukuran kertas, mode warna, resolusi dan lain 
sebagainya. 
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Gambar 19. Pembuatan dokumen baru 
Jika data yang dimasukkan sudah sesuai dengan apa yang 
diinginkan maka klik OK untuk melanjutkan, sehingga akan 
muncul tampilan baru seperti gambar berikut ini: 
 
Gambar 20. Lembar kerja Corel Draw X7 
3) Pembuatan layer 
Pada langkah ini, peneliti membuat layer berukuran 210 x 
297 mm dengan warna hitam seperti gambar 20 di bawah ini. 
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Gambar 21. Pembuatan layer 
4) Pembuatan template dan layout desain 
 
Gambar 22. Pembuatan template dan layout desain 
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Pembuatan layout desain ini bertujuan untuk memudahkan 
peneliti di dalam pembuatan rancangan desain produk. Pada 
langkah ini, ditentukan konten-konten apa saja yang ada di 
dalam produk yang dibuat. Konten-konten yang dibutuhkan 
tersebut meliputi judul teka-teki silang, gambar kompetensi 
dasar, background gambar, kotak teka-teki silang, nama, logo, 
dan institusi peneliti, soal-soal, dan kalimat motivasi.  
Seluruh konten yang dibutuhkan tersebut selanjutnya diatur 
letak dan posisinya yang paling sesuai. Selain itu, dalam 
pembuatan layout desain ini juga dibuat template seperti gambar 
22 di atas. Warna kuning pada gambar di atas menandakan 
varian produk yang dibuat. Pada produk penelitian ini, warna 
kuning ini adalah tanda bahwa teka-teki silang ini merupakan 
teka-teki silang varian Semester Gasal yang digunakan untuk 
menguji tingkat pengetahuan dan pemahaman siswa kelas XII 
pada semester gasal. 
5) Pengisian konten 
Setelah template dan layout desain selesai dibuat, maka 
dilanjutkan dengan pengisian konten. Adapun tahapan-tahapan 
yang dilakukan dalam pengisian konten ini yaitu: 
a) Memberikan judul teka-teki silang 
Pemberian judul ini dimaksudkan agar guru dapat 
dengan mudah dalam membedakan antara varian satu 
dengan varian yang lainnya. Penulisan judul teka-teki silang 
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ini menggunakan warna kuning dan putih dengan font style 
Clarendon Blk BT dan font size 18 pt.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 23. Pemberian judul teka-teki silang 
b) Memasukkan soal teka-teki silang 
Pada tahapan ini, soal-soal yang telah dibuat 
sebelumnya dimasukkan ke dalam template yang telah 
disediakan. Soal yang dimasukkan terdiri dari soal menurun 
dan soal mendatar yang berjumlah 25 soal. Pada rancangan 
desain ini, soal ditulis menggunakan font style Cambria 
dengan font size 9.5 pt. Sedangkan untuk kategori soal 
“Mendatar” dan “Menurun” ditulis miring menggunakan font 
style Monotype Corsiva dengan font size 24 pt. 
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Gambar 24. Memasukkan soal teka-teki silang 
c) Memberikan background gambar 
Pada tahap ini, ditambahkan sebuah background 
gambar untuk meningkatkan minat dan daya tarik siswa 
pada saat pengerjaan soal. Karena produk yang 
dikembangkan dalam penelitian ini berupa alat evaluasi 
berbasis permainan teka-teki silang yang digunakan pada 
mata pelajaran Chassis Otomotif, maka background gambar 
yang ditambahkan pada desain juga gambar tentang bidang 
otomotif. Pada rancangan desain yang dibuat ini, peneliti 
menggunakan gambar mobil dengan warna latar hitam 
sebagai background dari desain yang dibuat. 
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Gambar 25. Pemberian background gambar 
Setelah gambar dimasukkan pada corel draw dengan 
menggunakan perintah import, selanjutnya gambar 
dikonvert ke format bitmap dengan cara klik menu Bitmap 
lalu klik convert to bitmap, sehingga akan muncul tampilan 
seperti gambar 26 di bawah ini. Klik Ok untuk melanjutkan. 
 
Gambar 26. Convert gambar to bitmap 
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d) Memasukkan gambar teka-teki silang 
Untuk dapat memasukkan gambar teka-teki silang pada 
rancangan desain yang dibuat, klik menu File lalu Import 
gambar yang akan dimasukkan. Setelah gambar yang dipilih 
berhasil diimport ke dalam desain yang dibuat, selanjutnya 
klik menu Bitmap lalu klik Convert to Bitmap.  
Setelah gambar yang diimport telah menjadi Bitmap, 
selanjutnya klik Edit Bitmap sehingga akan membuka aplikasi 
Corel PHOTO – PAINT X7 seperti gambar 27 di bawah ini.  
 
Gambar 27. Tampilan Corel PHOTO – PAINT X7 
Setelah dialihkan pada aplikasi Corel PHOTO – PAINT 
X7, tekan tombol W untuk mengaktifkan perintah Magic 
Wand Mask Tool. Selanjutkan klik pada area putih layer, lalu 
tekan tombol Delete sehingga akan tampil seperti gambar 28 
di bawah ini.  
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Gambar 28. Penghapusan layer putih 
Jika telah selesai melakukan editing pada gambar, maka 
klik Finish Editing untuk kembali pada aplikasi Corel Draw 
X7. Setelah layer putih berhasil dihapus maka gambar teka-
teki silang akan menjadi seperti gambar 29 di bawah ini. 
 
Gambar 29. Memasukkan gambar teka-teki silang 
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Untuk memberikan efek pada gambar teka-teki silang di 
atas yaitu dengan meng-klik perintah Drop Shadow tool 
pada toolbox. Setelah itu, klik Presets dan pilih Smart Glow. 
Atur angka Drop shadow opacity menjadi 61 dan Shadow 
feathering menjadi 20. Pilih warna sesuai dengan jenis 
varian teka-teki silang, lalu klik OK sehingga gambar teka-
teki silang akan menjadi seperti gambar 29 di atas. 
e) Memasukkan gambar kompetensi dasar 
Pemberian gambar kompetensi dasar ini dimaksudkan 
untuk memperjelas tentang jenis kompetensi dasar yang 
sedang diujikan. Gambar kompetensi dasar ini diletakkan di 
sebelah kanan dan kiri dari judul teka-teki silang.  
 
Gambar 30. Memasukkan gambar kompetensi dasar 
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Setelah gambar dimasukkan dengan menggunakan 
perintah Import, maka gambar di-convert menjadi Bitmap 
dengan menggunakan perintah convert to bitmap. Setelah 
berhasil, maka tampilan akan seperti gambar 30 di atas. 
f) Memasukkan kalimat motivasi  
 
Gambar 31. Pemberian kalimat motivasi 
Pemberian kalimat motivasi ini dimaksudkan agar dapat 
memberikan dorongan dan motivasi kepada siswa untuk 
terus semangat dalam belajar dan meningkatkan 
kemampuan serta pengetahuannya di bidang Chassis 
Otomotif. Kalimat motivasi ini ditulis miring dengan 
menggunakan font style Monotype Corsiva dan font size 18 
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pt. Hasil dari pemberian kalimat motivasi pada rancangan 
desain yang dibuat dapat dilihat pada gambar 31 di atas. 
g) Memasukkan identitas peneliti 
 
Gambar 32. Pemberian identitas peneliti 
Pemberian identitas ini dimaksudkan agar dapat 
memberikan informasi kepada pengguna produk terkait 
siapa pembuatnya dan berasal dari instansi mana. Identitas 
yang dimasukkan pada rancangan desain yang dibuat yaitu 
nama peneliti, nomor induk mahasiswa, dan logo universitas. 
Identitas peneliti ini ditulis dengan menggunakan font style 
Clarendon BT, font size 10 pt, dan diletakkan di sebelah 
pojok kiri bawah dari gambar teka-teki silang. Hasil dari 
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pemberian identitas peneliti pada rancangan desain yang 
dibuat dapat dilihat pada gambar 32 di atas. 
h) Memberikan petunjuk penggunaan 
Pemberian petunjuk penggunaan ini dimaksudkan agar 
dapat memudahkan guru pada saat menggunakan alat 
evaluasi ini. Petunjuk penggunaan ini ditulis di halaman 
belakang dengan menggunakan font style CentSchbkCyrill 
BT, Bold and Underline, dan font size 24 pt untuk penulisan 
judul dan menggunakan font style Plantagenet Cherokee dan 
font size 16 pt untuk penulisan isi, serta dilengkapi bingkai 
dengan warna sesuai jenis kompetensi yang diujikan. Berikut 
adalah hasil dari pemberian petunjuk penggunaan pada 
rancangan desain yang dibuat: 
 
Gambar 33. Pemberian petunjuk penggunaan 
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e. Pembuatan Produk Awal 
Tahap terakhir pada tahap perancangan ini adalah tahap 
pembuatan produk awal. Pada tahap ini, dilakukan proses 
pencetakan dari rancangan desain yang telah dibuat pada tahap 
sebelumnya. Produk awal alat evaluasi ini dicetak dengan 
menggunakan kertas HVS A4 80gr dengan format halaman dua sisi. 
Sebelum dilakukan pencetakan, rancangan desain yang masih 
dalam format .cdr di export terlebih dahulu menjadi format .jpeg. 
Setelah itu, dilakukan proses pencetakan dari produk alat evaluasi 
yang dikembangkan dalam penelitian ini, yang terdiri dari delapan 
jenis varian atau kompetensi yang berbeda. Berikut adalah hasil dari 
pembuatan produk awal dari penelitian yang telah dilakukan:  
 
Gambar 34. Hasil pembuatan produk awal 
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3. Tahap Pengembangan (Develop) 
Pada tahap ini, terdapat dua kegiatan yang telah dilakukan yaitu 
validasi/ penilaian kelayakan produk (expert appraisal ) dan uji coba 
produk pada sasaran yang dituju (developmental testing). Untuk 
penilaian kelayakan produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan 
guru Chassis Otomotif. Adapun yang memberikan penilaian terhadap 
kelayakan produk adalah Bapak Muhkamad Wakid, M. Eng. (dosen 
Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif FT UNY) sebagai ahli materi dan 
ahli media II, Bapak Martubi, M. Pd., M. T. (dosen Jurusan Pendidikan 
Teknik Otomotif FT UNY) sebagai ahli media I, dan Bapak Roni Elistanto, 
S. Pd. (guru Jurusan Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan) sebagai guru mata pelajaran Chassis Otomotif. 
Penilaian kelayakan produk dilakukan oleh para ahli dengan 
menggunakan alat pengumpul data (instrumen) berupa angket. 
Sebelum angket digunakan untuk proses penilaian kelayakan produk, 
maka perlu dilakukan uji validitas terlebih dahulu oleh para validator 
ahli. Adapun para validator ahli pada penelitian ini adalah Bapak 
Martubi, M. Pd., M. T. (dosen Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif FT 
UNY) dan Bapak Muhkamad Wakid, M. Eng. (dosen Jurusan Pendidikan 
Teknik Otomotif FT UNY). 
Setelah angket dinyatakan valid dan direvisi sesuai saran (jika ada), 
angket dapat digunakan sebagai alat pengumpul data pada proses 
penilaian kelayakan produk oleh para ahli. Hasil dari penilaian kelayakan 
produk tersebut, selanjutkan digunakan sebagai acuan dalam perbaikan 
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atau revisi produk yang pertama. Setelah produk direvisi sesuai saran 
dan dinyatakan layak untuk digunakan dalam penelitian, maka produk 
kedua dapat langsung diuji cobakan pada siswa. 
Uji coba produk kepada siswa ini dilakukan pada kelompok kecil dan 
kelompok besar untuk mengetahui bagaimana penilaian siswa terhadap 
hasil produk yang telah dikembangkan. Uji coba produk pada kelompok 
kecil, dilakukan dengan jumlah siswa sebanyak 9 orang yang merupakan 
perwakilan dari kelas XII TKR A dan XII TKR B. Dari hasil uji coba 
kelompok kecil tersebut, kemudian dijadikan acuan dalam melakukan 
revisi atau perbaikan pada produk kedua. Setelah dilakukan revisi, maka 
produk tersebut menjadi produk ketiga dan diuji cobakan kembali pada 
kelompok besar yang dalam penelitian ini dilakukan di kelas XII TKR C 
dengan jumlah siswa sebanyak 27 orang. Dari hasil uji coba pada 
kelompok besar tersebut, kemudian dijadikan acuan dalam revisi atau 
perbaikan produk ketiga yang selanjutnya menjadi produk akhir 
penelitian. 
 
4. Tahap Penyebarluasan (Disseminate) 
Setelah didapatkan produk akhir pada tahapan sebelumnya, maka 
pada tahap ini dilakukan pendistribusian dan penyebarluasan produk. 
Pada penelitian yang telah dilakukan ini, penyebarluasan produk telah 
dilakukan di beberapa SMK yang ada di Yogyakarta. Upaya 
penyebarluasan ini dilakukan pada saat peneliti mengikuti berbagai 
forum diskusi yang mempertemukan para guru dari berbagai sekolah 
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seperti kegiatan lomba antar sekolah, pelatihan guru, bimbingan teknis 
dari industri, dan lain sebagainya. Adapun sekolah yang telah dituju 
yaitu SMK Muhammadiyah 1 Moyudan, SMK Muhammadiyah Gamping, 
SMK Muhammadiyah Seyegan, SMK Negeri 1 Sedayu, SMK Negeri 1 
Seyegan, dan SMK Muhammadiyah 2 Sleman. Dengan adanya 
penyebarluasan produk ini, diharapkan dapat memicu semangat para 
guru untuk dapat melakukan berbagai inovasi dalam kegiatan belajar 
mengajar di sekolah. 
 
B. Hasil dan Analisis Data 
Data yang diperoleh pada penelitian ini adalah data validasi instrumen, 
data kelayakan produk dan data penilaian siswa terhadap produk yang 
dikembangkan. Adapun penjelasan hasil data tersebut adalah sebagai 
berikut: 
1. Data Validasi Instrumen 
Validasi instrumen ini dilakukan agar hasil penelitian yang diperoleh 
nantinya dapat valid dan reliable. Instrumen yang valid berarti 
instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang 
seharusnya diukur dan bisa menampilkan apa yang seharusnya 
ditampilkan.  
Validasi instrumen yang pertama dilakukan oleh Bapak Martubi,    
M. Pd., M. T. selaku Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif FT UNY 
pada tanggal 30 Januari 2017. Adapun instrumen yang diajukan pada 
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proses validasi pertama dapat dilihat di lampiran 7. Berikut adalah saran 
yang diperoleh dari hasil validasi instrumen yang pertama: 
Tabel 14. Hasil validasi instrumen I 
Jenis angket Saran 
Ahli media Seluruh kalimat pernyataan sebaiknya jangan 
difomat dengan sudah menunjukkan kualitasnya.  
Ahli materi Seluruh kalimat pernyataan sebaiknya jangan 
difomat dengan sudah menunjukkan kualitasnya.  
Guru Seluruh kalimat pernyataan sebaiknya jangan 
difomat dengan sudah menunjukkan kualitasnya.  
Siswa Seluruh kalimat pernyataan sebaiknya jangan 
difomat dengan sudah menunjukkan kualitasnya.  
 
Validasi instrumen yang kedua dilakukan oleh Bapak Muhkamad 
Wakid, M. Eng. selaku Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif FT 
UNY pada tanggal 3 Februari 2017.  Adapun instrumen yang diajukan 
pada proses validasi kedua dapat dilihat di lampiran 8. Berikut adalah 
saran yang diperoleh dari hasil validasi instrumen yang kedua: 
Tabel 15. Hasil validasi instrumen II 
Jenis angket Saran 
Ahli media 1. Perbaikan kalimat pada butir nomor 2, 3, 4. 
2. Satu pertanyaan/ pernyataan sebaiknya tidak 
mengandung 2 statement. 
3. Sebaiknya maksud kalimat diperjelas lagi untuk 
butir nomor 5, 6, 17, 22, 24, 25, 27. 
Ahli materi 1. Satu pertanyaan/ pernyataan sebaiknya tidak 
mengandung 2 statement. 
2. Pada butir nomor 9, jika soal ingin dikatakan 
memiliki daya pembeda yang baik, maka soal 
harus dianalisis. 
3. Pada butir nomor 18, jika soal yang disusun 
ingin dikatakan dapat mendorong keingintahuan 
peserta didik maka harus dijelaskan bagaimana 
indikatornya.  
Guru -  
Siswa -  
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Setelah melalui beberapa revisi berdasarkan saran dari para 
validator ahli, maka instrumen dinyatakan valid  dan dapat digunakan 
untuk pengambilan data penelitian. 
 
2. Data Kelayakan Produk 
Data kelayakan produk diperoleh dari pengisian angket penilaian 
kelayakan oleh ahli media, ahli materi, dan guru mata pelajaran Chassis 
Otomotif di SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. Untuk dapat mengetahui 
tingkat kelayakan produk, maka diperlukan kriteria kelayakan yang 
dituliskan pada item-item yang ada pada angket. Adapun jumlah item 
penilaian pada angket kelayakan produk ini yaitu sebanyak 22 item 
untuk ahli materi, 29 item untuk ahli media, dan 22 item untuk guru 
mata pelajaran Chassis Otomotif. Selain itu, item-item yang ada tersebut 
juga diklasifikasikan ke dalam masing-masing aspek yang dinilai. Berikut 
ini adalah hasil dan analisis data dari penilaian kelayakan produk oleh 
para ahli: 
a. Data Kelayakan Produk oleh Ahli Materi 
Penilaian kelayakan produk oleh ahli materi ini terdiri dari tiga 
aspek, yaitu aspek kesesuaian soal, aspek kualitas isi soal, dan aspek 
penyajian soal. Adapun hasil dari data kelayakan produk oleh ahli 
materi di masing-masing aspek adalah sebagai berikut: 
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Tabel 16. Data kelayakan produk oleh ahli materi 
pada aspek kesesuaian soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli materi pada 
aspek kesesuaian soal dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 17. Data kelayakan produk oleh ahli materi 
pada aspek kualitas isi soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli materi pada 
aspek kualitas isi soal dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
 
No Butir Penilaian Skor 
1 Kesesuaian soal dengan Kompetensi Inti (KI) 3 
2 Kesesuaian soal dengan Kompetensi Dasar (KD) 3 
3 Kesesuaian soal dengan materi pokok pembelajaran 3 
4 Kesesuaian soal dengan jumlah waktu pengerjaan 
yang tersedia 
3 
5 Kesesuaian soal dengan ruang lingkup materi yang 
dipelajari 
3 
6 Kesesuaian soal dengan cakupan kompetensi yang 
harus dikuasai oleh siswa 
3 
Total skor 18 
Rerata skor 3,00 
No Butir Penilaian Skor 
7 Isi soal tidak mengandung pemaknaan ganda atau 
menimbulkan multitafsir 
3 
8 Isi soal tidak berbelit-belit 3 
9 Ketepatan istilah otomotif yang digunakan dalam 
soal 
3 
10 Ketepatan kunci jawaban dengan isi soal 3 
11 Soal terdiri dari kategori mudah, sedang, dan sulit 3 
12 Soal yang digunakan representatif terhadap materi 
yang dipelajari  
4 
13 Soal yang disusun dapat membantu dalam memicu 
keingintahuan peserta didik dalam belajar 
3 
Total skor 22 
Rerata skor 3,14 
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Tabel 18. Data kelayakan produk oleh ahli materi 
pada aspek penyajian soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli materi pada 
aspek penyajian soal dapat dikategorikan dalam kategori Sangat 
Baik.  
Dari hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli materi secara 
keseluruhan tersaji pada tabel 19 di bawah ini.   
Tabel 19. Data penilaian kelayakan produk oleh ahli materi  
 
 
 
 
Dari tabel di atas, diperoleh hasil rerata skor secara keseluruhan 
sebesar 3,34. Berdasarkan pedoman konversi data yang telah 
dijelaskan pada BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh 
ahli materi dapat dikategorikan dalam kategori Sangat Baik. Selain 
itu, karena dari ketiga aspek yang dinilai tidak ada yang termasuk 
No Butir Penilaian Skor 
14 Kemudahan kata-kata pada soal untuk dipahami 3 
15 Tidak ada kata yang hilang atau kurang pada soal 
yang ditulis 
4 
16 Penyajian soal menggunakan kalimat yang benar 4 
17 Penyajian soal menggunakan bahasa yang baku 4 
18 Penyajian soal menggunakan bahasa yang mudah 
dimengerti 
4 
19 Terdapat penomoran pada soal  4 
20 Kerapian pada penulisan soal  4 
21 Konsistensi penggunaan istilah dalam soal 4 
22 Penyajian soal menggunakan bahasa yang 
komunikatif 
4 
Total skor 35 
Rerata skor 3,89 
No Aspek penilaian Rerata skor 
1 Aspek kesesuaian soal 3,00 
2 Aspek kualitas isi soal 3,14 
3 Aspek penyajian soal 3,89 
Total rerata skor 10,03 
Rerata skor keseluruhan 3,34 
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dalam kategori kurang ataupun tidak baik, maka kelayakan produk 
oleh ahli materi dapat dikatakan Layak berdasarkan acuan dalam 
teknik analisis data pada BAB III.  
b. Data Kelayakan Produk oleh Ahli Media 
Terdapat dua ahli media yang memberikan penilaian kelayakan 
terhadap produk yang dikembangkan dalam penelitian ini. Penilaian 
kelayakan produk oleh ahli media terdiri dari tiga aspek, yaitu aspek 
kualitas tampilan, aspek penggunaan, dan aspek kebermanfaatan. 
Adapun hasil dari data kelayakan produk oleh ahli media I di masing-
masing aspek adalah sebagai berikut: 
Tabel 20. Data kelayakan produk oleh ahli media I 
pada aspek kualitas tampilan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
No Butir Penilaian Skor 
1 Kombinasi warna yang digunakan dalam media 3 
2 Jenis huruf yang digunakan terhadap tampilan media 3 
3 Kesesuaian pengaturan ukuran huruf dengan 
kebutuhan dan kegunaan 3 
4 Kesesuaian gambar yang digunakan pada soal 
dengan tema materi 4 
5 Penyajian gambar membuat tampilan media menjadi 
lebih menarik 3 
6 Jumlah proporsi gambar pada media 2 
7 Tampilan media membuat peserta didik tertarik 
dalam mengerjakan teka-teki silang 2 
8 Pengaturan teks pada media 3 
9 Pengaturan gambar pada media  3 
10 Kerapian pada tampilan media yang dibuat 3 
11 Kejelasan tulisan yang terdapat pada media 3 
12 Pengaturan tata kelola ruang pada media 3 
Total skor 35 
Rerata skor 2,92 
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Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli media I 
pada aspek kualitas tampilan dapat dikategorikan dalam kategori 
Baik.  
Tabel 21. Data kelayakan produk oleh ahli media I 
pada aspek penggunaan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli media I 
pada aspek penggunaan dapat dikategorikan dalam kategori Sangat 
Baik.  
 
 
No Butir Penilaian Skor 
13 Kemudahan dalam penggunaan media 3 
14 Kemudahan dalam penyimpanan media 4 
15 Kemudahan pembacaan tulisan pada media 3 
16 Media tergolong praktis karena mudah ketika dibawa 
kemana-mana 4 
17 Penggunaan media tidak dibatasi dalam kurun waktu 
tertentu 3 
18 Kesesuaian media yang dibuat dengan tingkat 
perkembangan peserta didik  3 
19 Efektifitas media terhadap proses evaluasi hasil 
belajar peserta didik 3 
20 Terdapat petunjuk penggunaan untuk memudahkan 
guru dalam penggunaan media 3 
21 Media yang dibuat termasuk media yang komunikatif 
ketika digunakan 3 
22 Penggunaan media tidak bergantung pada jenis 
media lainnya 4 
23 Media sangat terjangkau dalam segi biaya 
penggunaan 4 
24 Terdapat judul di masing-masing varian media untuk 
memudahkan guru dalam penggunaan 3 
Total skor 40 
Rerata skor 3,33 
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Tabel 22. Data kelayakan produk oleh ahli media I 
pada aspek kebermanfaatan 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli media I 
pada aspek kebermanfaatan dapat dikategorikan dalam kategori 
Baik.  
Dari hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli media I secara 
keseluruhan tersaji pada tabel 23 di bawah ini.   
Tabel 23. Data penilaian kelayakan produk oleh ahli media I  
 
 
 
 
Dari tabel di atas, diperoleh hasil rerata skor secara keseluruhan 
sebesar 3,08. Berdasarkan pedoman konversi data yang telah 
dijelaskan pada BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh 
ahli media I dapat dikategorikan dalam kategori Baik. Selain itu, 
No Butir Penilaian Skor 
25 Media yang dibuat dapat membantu meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik 
3 
26 Media dilengkapi dengan kata-kata motivasi untuk 
memotivasi peserta didik dalam belajar 
3 
27 Media yang dibuat dapat membantu peserta didik 
dalam mempelajari teori 
3 
28 Kesesuaian media yang dibuat dengan kebutuhan 
inovasi dalam KBM 
3 
29 Media yang dibuat membantu guru dalam 
mengevaluasi hasil belajar peserta didik 
3 
Total skor 15 
Rerata skor 3,00 
No Aspek penilaian Rerata skor 
1 Aspek kualitas tampilan 2,92 
2 Aspek penggunaan 3,33 
3 Aspek kebermanfaatan 3,00 
Total rerata skor 9,25 
Rerata skor keseluruhan 3,08 
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karena dari ketiga aspek yang dinilai tidak ada yang termasuk dalam 
kategori kurang ataupun tidak baik, maka kelayakan produk oleh ahli 
media I dapat dikatakan Layak berdasarkan acuan dalam teknik 
analisis data pada BAB III.  
Sedangkan untuk hasil dari data kelayakan produk oleh ahli 
media II di masing-masing aspek adalah sebagai berikut: 
Tabel 24. Data kelayakan produk oleh ahli media II 
pada aspek kualitas tampilan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli media II 
pada aspek kualitas tampilan dapat dikategorikan dalam kategori 
Sangat Baik.  
 
 
 
No Butir Penilaian Skor 
1 Kombinasi warna yang digunakan dalam media 3 
2 Jenis huruf yang digunakan terhadap tampilan media 3 
3 Kesesuaian pengaturan ukuran huruf dengan 
kebutuhan dan kegunaan 3 
4 Kesesuaian gambar yang digunakan pada soal 
dengan tema materi 3 
5 Penyajian gambar membuat tampilan media menjadi 
lebih menarik 3 
6 Jumlah proporsi gambar pada media 4 
7 Tampilan media membuat peserta didik tertarik 
dalam mengerjakan teka-teki silang 3 
8 Pengaturan teks pada media 4 
9 Pengaturan gambar pada media  4 
10 Kerapian pada tampilan media yang dibuat 4 
11 Kejelasan tulisan yang terdapat pada media 3 
12 Pengaturan tata kelola ruang pada media 4 
Total skor 41 
Rerata skor 3,42 
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Tabel 25. Data kelayakan produk oleh ahli media II 
pada aspek penggunaan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli media II 
pada aspek penggunaan dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 26. Data kelayakan produk oleh ahli media II 
pada aspek kebermanfaatan 
No Butir Penilaian Skor 
13 Kemudahan dalam penggunaan media 4 
14 Kemudahan dalam penyimpanan media 4 
15 Kemudahan pembacaan tulisan pada media 4 
16 Media tergolong praktis karena mudah ketika dibawa 
kemana-mana 4 
17 Penggunaan media tidak dibatasi dalam kurun waktu 
tertentu 2 
18 Kesesuaian media yang dibuat dengan tingkat 
perkembangan peserta didik  3 
19 Efektifitas media terhadap proses evaluasi hasil 
belajar peserta didik 2 
20 Terdapat petunjuk penggunaan untuk memudahkan 
guru dalam penggunaan media 2 
21 Media yang dibuat termasuk media yang komunikatif 
ketika digunakan 3 
22 Penggunaan media tidak bergantung pada jenis 
media lainnya 3 
23 Media sangat terjangkau dalam segi biaya 
penggunaan 4 
24 Terdapat judul di masing-masing varian media untuk 
memudahkan guru dalam penggunaan 4 
Total skor 39 
Rerata skor 3,25 
No Butir Penilaian Skor 
25 Media yang dibuat dapat membantu meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik 
2 
26 Media dilengkapi dengan kata-kata motivasi untuk 
memotivasi peserta didik dalam belajar 
3 
27 Media yang dibuat dapat membantu peserta didik 
dalam mempelajari teori 
2 
28 Kesesuaian media yang dibuat dengan kebutuhan 
inovasi dalam KBM 
3 
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Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli media II 
pada aspek kebermanfaatan dapat dikategorikan dalam kategori 
Baik.  
Dari hasil penilaian kelayakan produk oleh ahli media II secara 
keseluruhan tersaji pada tabel 27 di bawah ini.   
Tabel 27. Data penilaian kelayakan produk oleh ahli media II 
 
 
 
 
Dari tabel di atas, diperoleh hasil rerata skor secara keseluruhan 
sebesar 3,09. Berdasarkan pedoman konversi data yang telah 
dijelaskan pada BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh 
ahli media II dapat dikategorikan dalam kategori Baik. Selain itu, 
karena dari ketiga aspek yang dinilai tidak ada yang termasuk dalam 
kategori kurang ataupun tidak baik, maka kelayakan produk oleh ahli 
media II dapat dikatakan Layak berdasarkan acuan dalam teknik 
analisis data pada BAB III.  
c. Data Kelayakan Produk oleh Guru Chassis Otomotif 
Penilaian kelayakan produk oleh guru Chassis Otomotif ini terdiri 
dari tiga aspek, yaitu aspek kesesuaian soal, aspek kualitas isi soal, 
29 Media yang dibuat membantu guru dalam 
mengevaluasi hasil belajar peserta didik 
3 
Total skor 13 
Rerata skor 2,60 
No Aspek penilaian Rerata skor 
1 Aspek kualitas tampilan 3,42 
2 Aspek penggunaan 3,25 
3 Aspek kebermanfaatan 2,60 
Total rerata skor 9,27 
Rerata skor keseluruhan 3,09 
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dan aspek penyajian soal. Adapun hasil dari data kelayakan produk 
oleh guru di masing-masing aspek adalah sebagai berikut: 
Tabel 28. Data kelayakan produk oleh guru Chassis Otomotif 
pada aspek kesesuaian soal 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh guru Chassis 
Otomotif pada aspek kesesuaian soal dapat dikategorikan dalam 
kategori Sangat Baik.  
Tabel 29. Data kelayakan produk oleh guru Chassis Otomotif 
pada aspek kualitas isi soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
No Butir Penilaian Skor 
1 Kesesuaian soal dengan Kompetensi Inti (KI) 4 
2 Kesesuaian soal dengan Kompetensi Dasar (KD) 4 
3 Kesesuaian soal dengan materi pokok pembelajaran 4 
4 Kesesuaian soal dengan jumlah waktu pengerjaan 
yang tersedia 
3 
5 Kesesuaian soal dengan ruang lingkup materi yang 
dipelajari 
4 
6 Kesesuaian soal dengan cakupan kompetensi yang 
harus dikuasai oleh siswa 
3 
Total skor 22 
Rerata skor 3,67 
No Butir Penilaian Skor 
7 Isi soal tidak mengandung pemaknaan ganda atau 
menimbulkan multitafsir 
3 
8 Isi soal tidak berbelit-belit 4 
9 Ketepatan istilah otomotif yang digunakan dalam 
soal 
4 
10 Ketepatan kunci jawaban dengan isi soal 3 
11 Soal terdiri dari kategori mudah, sedang, dan sulit 4 
12 Soal yang digunakan representatif terhadap materi 
yang dipelajari  
4 
13 Soal yang disusun dapat membantu dalam memicu 
keingintahuan peserta didik dalam belajar 
4 
Total skor 26 
Rerata skor 3,71 
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Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh guru Chassis 
Otomotif pada aspek kualitas isi soal dapat dikategorikan dalam 
kategori Sangat Baik.  
Tabel 30. Data kelayakan produk oleh guru Chassis Otomotif 
pada aspek penyajian soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada 
BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh guru Chassis 
Otomotif pada aspek penyajian soal dapat dikategorikan dalam 
kategori Sangat Baik.  
Dari hasil penilaian kelayakan produk oleh guru Chassis Otomotif 
secara keseluruhan tersaji pada tabel 31 di bawah ini.   
Tabel 31. Data penilaian kelayakan produk oleh guru 
Chassis Otomotif 
 
 
 
 
No Butir Penilaian Skor 
14 Kemudahan kata-kata pada soal untuk dipahami 3 
15 Tidak ada kata yang hilang atau kurang pada soal 
yang ditulis 
3 
16 Penyajian soal menggunakan kalimat yang benar 4 
17 Penyajian soal menggunakan bahasa yang baku 3 
18 Penyajian soal menggunakan bahasa yang mudah 
dimengerti 
4 
19 Terdapat penomoran pada soal  4 
20 Kerapian pada penulisan soal  4 
21 Konsistensi penggunaan istilah dalam soal 3 
22 Penyajian soal menggunakan bahasa yang 
komunikatif 
3 
Total skor 31 
Rerata skor 3,44 
No Aspek penilaian Rerata skor 
1 Aspek kesesuaian soal 3,67 
2 Aspek kualitas isi soal 3,71 
3 Aspek penyajian soal 3,44 
Total rerata skor 10,82 
Rerata skor keseluruhan 3,61 
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Dari tabel di atas, diperoleh hasil rerata skor secara keseluruhan 
sebesar 3,61. Berdasarkan pedoman konversi data yang telah 
dijelaskan pada BAB III, maka hasil penilaian kelayakan produk oleh 
guru Chassis Otomotif dapat dikategorikan dalam kategori Sangat 
Baik. Selain itu, karena dari ketiga aspek yang dinilai tidak ada yang 
termasuk dalam kategori kurang ataupun tidak baik, maka kelayakan 
produk oleh guru Chassis Otomotif dapat dikatakan Layak 
berdasarkan acuan dalam teknik analisis data pada BAB III.  
 
3. Data Penilaian Siswa 
Data penilaian siswa ini diperoleh melalui dua tahapan, yaitu tahap 
uji coba produk pada kelompok kecil dan tahap uji coba produk pada 
kelompok besar. Pada angket penilaian siswa ini, terdapat 25 item 
penilaian yang terbagi menjadi enam aspek, yaitu aspek kualitas isi soal, 
aspek penulisan soal, aspek kebahasaan, aspek kualitas tampilan, aspek 
penggunaan, dan aspek kebermanfaatan. Untuk tahap uji coba produk 
pada kelompok kecil, data diperoleh dari sembilan siswa yang berasal 
dari kelas XII TKR A dan XII TKR B. Berikut adalah hasil data dari uji 
coba produk pada kelompok kecil: 
Tabel 32. Data uji coba produk pada kelompok kecil 
pada aspek kualitas isi soal 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
1 Soal yang dibuat sesuai dengan materi yang saya 
pelajari 
3,33 
2 Kejelasan kalimat soal tidak menimbulkan 
kebingungan ataupun multitafsir 
2,89 
3 Soal tidak berbelit-belit dan langsung mengarah ke 
intinya 
3,00 
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Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil untuk aspek 
kualitas isi soal dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 33. Data uji coba produk pada kelompok kecil 
pada aspek penulisan soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil untuk aspek 
penulisan soal dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 34. Data uji coba produk pada kelompok kecil 
pada aspek kebahasaan 
4 Penggunaan istilah dalam soal tidak menyulitkan 
saya dalam menjawab pertanyaan 
3,00 
5 Soal yang disusun dapat saya kerjakan sesuai 
dengan alokasi waktu yang tersedia 
2,89 
6 Soal dan kunci jawaban disusun berdasarkan materi 
yang telah diajarkan 
3,44 
Total rerata skor 18,55 
Rerata skor aspek kualitas isi soal 3,09 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
7 Soal ditulis menggunakan kata-kata yang mudah 
dipahami 
3,22 
8 Soal tidak ditulis dengan menggunakan kalimat 
yang benar 
2,89 
9 Terdapat penomoran pada soal sebagai penanda 
antara soal dengan jumlah kata pada kotak teka-
teki silang 
3,33 
10 Soal-soal yang ada mendorong antusiasme dan 
keingintahuan saya dalam belajar 
3,22 
11 Soal-soal yang ada disusun secara rapi  3,44 
Total rerata skor 16,10 
Rerata skor aspek penulisan soal 3,22 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
12 Soal tidak ditulis menggunakan bahasa yang baku 2,89 
13 Soal ditulis dengan menggunakan bahasa yang 
mudah dimengerti 
3,33 
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Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil untuk aspek 
kebahasaan dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 35. Data uji coba produk pada kelompok kecil 
pada aspek kualitas tampilan 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil untuk aspek 
kualitas tampilan dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 36. Data uji coba produk pada kelompok kecil 
pada aspek penggunaan 
 
 
 
 
 
14 Soal ditulis dengan menggunakan bahasa yang 
komunikatif 
3,11 
Total rerata skor 9,33 
Rerata skor aspek kebahasaan 3,11 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
15 Kombinasi warna yang digunakan dalam media 
membuat tampilan lebih menarik 
3,56 
16 Jenis huruf yang digunakan membuat tampilan 
media menjadi lebih bagus 
3,11 
17 Gambar yang digunakan sesuai dengan tema 
materi 
3,11 
18 Tampilan media dibuat dengan menarik sehingga 
dapat meningkatkan daya tarik saya dalam 
membaca dan belajar 
3,00 
19 Tulisan yang terdapat pada media tidak terlihat 
dengan jelas 
3,11 
Total rerata skor 15,89 
Rerata skor aspek kualitas tampilan 3,18 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
20 Tulisan dalam media dapat dibaca dengan mudah 3,00 
21 Media yang dibuat termasuk media yang 
komunikatif ketika digunakan 
3,22 
22 Terdapat judul di masing-masing varian media 
sebagai penanda kompetensi yang sedang 
dipelajari 
3,56 
Total rerata skor 9,78 
Rerata skor aspek penggunaan 3,26 
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Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil untuk aspek 
penggunaan dapat dikategorikan dalam kategori Sangat Baik.  
Tabel 37. Data uji coba produk pada kelompok kecil 
pada aspek kebermanfaatan 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil untuk aspek 
kebermanfaatan dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Dari hasil penilaian siswa pada uji coba produk kelompok kecil 
secara keseluruhan tersaji pada tabel 38 di bawah ini.   
Tabel 38. Data uji coba produk pada kelompok kecil 
 
 
 
 
 
Dari tabel di atas, diperoleh hasil rerata skor secara keseluruhan 
sebesar 3,16. Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
23 Media yang dibuat mampu meningkatkan motivasi 
belajar saya 
3,22 
24 Terdapat kalimat-kalimat motivasi dalam media 
untuk meningkatkan motivasi belajar saya 
2,89 
25 Media yang dibuat dapat membantu saya dalam 
mempelajari teori 
3,11 
Total rerata skor 9,22 
Rerata skor aspek kebermanfaatan 3,07 
No Aspek penilaian Rerata skor 
1 Aspek kualitas isi soal 3,09 
2 Aspek penulisan soal 3,22 
3 Aspek kebahasaan 3,11 
4 Aspek kualitas tampilan 3,18 
5 Aspek penggunaan 3,26 
6 Aspek kebermanfaatan 3,07 
Total rerata skor 18,93 
Rerata skor keseluruhan 3,16 
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pada BAB III, maka hasil penilaian siswa pada kelompok kecil dapat 
dikategorikan dalam kategori Baik.  
Sedangkan untuk tahap uji coba produk pada kelompok besar, data 
diperoleh dari 27 siswa yang berasal dari kelas XII TKR C. Berikut adalah 
hasil data dari uji coba produk pada kelompok besar: 
Tabel 39. Data uji coba produk pada kelompok besar 
pada aspek kualitas isi soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
T 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar untuk 
aspek kualitas isi soal dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 40. Data uji coba produk pada kelompok besar 
pada aspek penulisan soal 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
1 Soal yang dibuat sesuai dengan materi yang saya 
pelajari 
3,19 
2 Kejelasan kalimat soal tidak menimbulkan 
kebingungan ataupun multitafsir 
2,93 
3 Soal tidak berbelit-belit dan langsung mengarah ke 
intinya 
3,00 
4 Penggunaan istilah dalam soal tidak menyulitkan 
saya dalam menjawab pertanyaan 
2,78 
5 Soal yang disusun dapat saya kerjakan sesuai 
dengan alokasi waktu yang tersedia 
2,74 
6 Soal dan kunci jawaban disusun berdasarkan materi 
yang telah diajarkan 
3,22 
Total rerata skor 17,86 
Rerata skor aspek kualitas isi soal 2,98 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
7 Soal ditulis menggunakan kata-kata yang mudah 
dipahami 
2,93 
8 Soal tidak ditulis dengan menggunakan kalimat 
yang benar 
2,74 
9 Terdapat penomoran pada soal sebagai penanda 
antara soal dengan jumlah kata pada kotak teka-
teki silang 
2,93 
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Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar untuk 
aspek penulisan soal dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 41. Data uji coba produk pada kelompok besar 
pada aspek kebahasaan 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar untuk 
aspek kebahasaan dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 42. Data uji coba produk pada kelompok besar 
pada aspek kualitas tampilan 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 Soal-soal yang ada mendorong antusiasme dan 
keingintahuan saya dalam belajar 
3,26 
11 Soal-soal yang ada disusun secara rapi  3,26 
Total rerata skor 15,12 
Rerata skor aspek penulisan soal 3,02 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
12 Soal tidak ditulis menggunakan bahasa yang baku 2,81 
13 Soal ditulis dengan menggunakan bahasa yang 
mudah dimengerti 
3,00 
14 Soal ditulis dengan menggunakan bahasa yang 
komunikatif 
3,04 
Total rerata skor 8,85 
Rerata skor aspek kebahasaan 2,95 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
15 Kombinasi warna yang digunakan dalam media 
membuat tampilan lebih menarik 
3,15 
16 Jenis huruf yang digunakan membuat tampilan 
media menjadi lebih bagus 
3,11 
17 Gambar yang digunakan sesuai dengan tema 
materi 
2,96 
18 Tampilan media dibuat dengan menarik sehingga 
dapat meningkatkan daya tarik saya dalam 
membaca dan belajar 
3,15 
19 Tulisan yang terdapat pada media tidak terlihat 
dengan jelas 
3,07 
Total rerata skor 15,44 
Rerata skor aspek kualitas tampilan 3,09 
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Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar untuk 
aspek kualitas tampilan dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 43. Data uji coba produk pada kelompok besar 
pada aspek penggunaan 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar untuk 
aspek penggunaan dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
Tabel 44. Data uji coba produk pada kelompok besar 
pada aspek kebermanfaatan 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan pada BAB 
III, maka hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok besar untuk 
aspek kebermanfaatan dapat dikategorikan dalam kategori Baik.  
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
20 Tulisan dalam media dapat dibaca dengan mudah 3,15 
21 Media yang dibuat termasuk media yang 
komunikatif ketika digunakan 
3,11 
22 Terdapat judul di masing-masing varian media 
sebagai penanda kompetensi yang sedang 
dipelajari 
3,07 
Total rerata skor 9,33 
Rerata skor aspek penggunaan 3,11 
No Butir Penilaian Rerata 
Skor 
23 Media yang dibuat mampu meningkatkan motivasi 
belajar saya 
2,96 
24 Terdapat kalimat-kalimat motivasi dalam media 
untuk meningkatkan motivasi belajar saya 
2,89 
25 Media yang dibuat dapat membantu saya dalam 
mempelajari teori 
2,93 
Total rerata skor 8,78 
Rerata skor aspek kebermanfaatan 2,93 
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Dari hasil penilaian siswa pada uji coba produk kelompok besar 
secara keseluruhan tersaji pada tabel 45 di bawah ini.   
Tabel 45. Data uji coba produk pada kelompok besar 
 
 
 
 
 
Dari tabel di atas, diperoleh hasil rerata skor secara keseluruhan 
sebesar 3,01. Berdasarkan pedoman konversi data yang telah dijelaskan 
pada BAB III, maka hasil penilaian siswa pada kelompok besar dapat 
dikategorikan dalam kategori Baik.  
 
C. Pembahasan Hasil Penelitian 
1. Proses Pengembangan Produk 
Pengembangan produk penelitian ini menggunakan metode 
Research and Development dengan mengadopsi dan memodifikasi 
model pengembangan 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Adapun 
tahapan-tahapan yang dilakukan dalam proses pengembangan produk 
yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap 
pengembangan (develop), dan tahap penyebarluasan (disseminate). 
Pada tahap pendefinisian terdapat empat kegiatan yang dilakukan 
yaitu analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik, analisis 
materi, dan perumusan tujuan. Pada tahap ini peneliti hampir tidak 
mengalami kesulitan di dalam melaksanakan setiap kegiatan yang 
No Aspek penilaian Rerata skor 
1 Aspek kualitas isi soal 2,98 
2 Aspek penulisan soal 3,02 
3 Aspek kebahasaan 2,95 
4 Aspek kualitas tampilan 3,09 
5 Aspek penggunaan 3,11 
6 Aspek kebermanfaatan 2,93 
Total rerata skor 18,08 
Rerata skor keseluruhan 3,01 
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dilakukan, karena peneliti terlibat langsung sebagai guru mata pelajaran 
produktif di kelas XII TKR A dan XII TKR C. 
Pada tahap perancangan, kegiatan yang telah dilakukan yaitu 
pemilihan media, pembuatan soal, pembuatan teka-teki silang, 
perancangan desain produk, dan pembuatan produk awal. Pada tahap 
ini, kesulitan yang dihadapi peneliti adalah pada saat pembuatan desain 
produk. Mengingat keterbatasan peneliti dalam penguasaan software 
desain, maka pada tahap ini peneliti dibantu oleh rekan yang lebih 
mampu dalam mengoperasikan software desain. 
Selanjutnya untuk tahap pengembangan terdiri dari dua kegiatan 
yang telah dilakukan yaitu penilaian keyakan produk oleh para ahli dan 
uji coba produk kepada siswa. Pada tahap ini, produk mengalami 
beberapa kali revisi sebelum dinyatakan layak untuk diuji cobakan 
kepada siswa. Berikut adalah beberapa revisi produk yang telah 
dilakukan sebelum produk dinyatakan layak untuk diuji cobakan: 
a. Revisi soal. Revisi ini dilakukan karena beberapa soal yang ada 
dianggap jelek atau mengandung maksud yang kurang jelas. Adapun 
soal-soal yang direvisi terlampir dalam lampiran 17. 
b. Penambahan kelengkapan. Kelengkapan disini berfungsi sebagai 
penunjang dari produk yang dikembangkan dalam penelitian. Adapun 
kelengkapan-kelengkapan produk yang ditambahkan meliputi: 
1) Penambahan silabus mata pelajaran yang memuat KI KD dan 
materi pembelajaran. 
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2) Penambahan kunci jawaban yang difungsikan untuk memberikan 
kemudahan kepada guru dalam proses penilaian. 
3) Penambahan kisi-kisi soal yang bertujuan untuk memastikan 
bahwa soal-soal yang ada telah mencakup dari seluruh materi 
yang diajarkan.  
4) Pengelompokkan tingkat kesukaran soal. Hal ini bertujuan agar 
soal yang dibuat dapat merata dari tingkat yang mudah hingga 
soal yang sulit. 
5) Pemberian petunjuk penggunaan yang bertujuan untuk 
memudahkan guru di dalam penggunaan produk. 
6) Pemberian pedoman penskoran untuk memudahkan guru pada 
saat proses penilaian. 
c. Revisi produk. Revisi produk yang dilakukan ini mengacu pada hasil 
penilaian kelayakan oleh para ahli dan guru mata pelajaran. Adapun 
revisi yang telah dilakukan adalah sebagai berikut: 
1) Revisi kotak teki-teki silang. Revisi ini dilakukan karena soal-soal 
yang digunakan juga mengalami revisi. 
2) Penggantian font size. Penggantian ini dilakukan karena menurut 
Ahli media ukuran yang digunakan pada produk khususnya pada 
penulisan soal teka-teki silang yang terlalu kecil sehingga 
dikhawatirkan dapat mengurangi kejelasan saat dibaca. 
3) Pengaturan ruang dan kontras cahaya. Pengaturan ini dilakukan 
karena menurut Ahli media, beberapa warna yang digunakan 
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dalam pembuatan produk sangat kontras sehingga akan 
menimbulkan gangguan saat digunakan.  
 
2. Hasil Akhir Pengembangan 
Setelah melalui berbagai tahapan revisi, maka diperoleh produk 
akhir dari penelitian yang telah dilakukan. Pada akhirnya, produk alat 
evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini dibuat dalam jenis media 
cetak dengan menggunakan kertas HVS A4 80gr. Produk ini dibuat 
dalam 8 (delapan) jenis varian kompetensi yaitu (1) kompetensi roda 
dan ban, (2) kompetensi sistem suspensi, (3) kompetensi transmisi 
otomatis, (4) kompetensi semester gasal, (5) kompetensi antilock brake 
system (ABS), (6) kompetensi electric power steering (EPS), (7) 
kompetensi semester gasal, dan (8) kompetensi Chassis Otomotif.  
Setiap varian kompetensi di atas dapat dikenali dengan mudah 
melalui warna. Varian (1) dibuat dengan dengan warna dominan hijau, 
varian (2) warna chartreuse, varian (3) warna merah, varian (4) warna 
kuning, varian (5) warna orange, varian (6) warna magenta, varian (7) 
warna turquoise, dan varian (8) warna light orange. 
Satu paket produk ini berisikan 8 varian teka-teki silang yang 
masing-masingnya berisikan 25 soal, petunjuk penggunaan, pedoman 
penskoran, silabus mata pelajaran, kisi-kisi soal, dan kunci jawaban. 
Permainan ini dapat dimainkan secara individu maupun kelompok. Untuk 
individu, estimasi waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan 
permainan ini yaitu berkisar 60 – 90 menit. Sedangkan untuk kelompok 
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yang terdiri dari 3 – 4 orang, berkisar 30 – 60 menit tergantung 
kebijakan masing-masing guru.  
Produk alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini 
digunakan sebagai alat evaluasi baru yang dapat digunakan oleh guru 
untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa pada jenis kompetensi 
tertentu, sehingga produk ini dapat digunakan baik untuk ulangan 
harian, tugas harian, tugas portofolio, perbaikan dan pengayaan, 
maupun model tes yang lainnya. 
 
 
 
  
 150 
 
BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut: 
1. Proses pengembangan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research and 
development) dengan mengadopsi dan memodifikasi model 
pengembangan 4D. Adapun kegiatan pembuatan dan pengembangan 
produk dilakukan melalui empat tahapan yaitu define (pendefinisian), 
design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate 
(penyebarluasan). Pada tahap pendefinisian (define) dilakukan kegiatan 
analisis kebutuhan yang meliputi kegiatan analisis kurikulum, analisis 
karakteristik peserta didik, analisis materi, dan perumusan tujuan. 
Selanjutnya pada tahap perancangan (design) dilakukan kegiatan 
pembuatan produk awal yang meliputi kegiatan pemilihan media, 
pembuatan soal, pembuatan teka-teki silang, perancangan desain 
produk, dan pembuatan produk awal. Setelah produk awal tersebut jadi, 
maka pada tahap pengembangan (develop) dilakukan kegiatan penilaian 
kelayakan produk dan uji coba produk. Penilaian kelayakan produk 
dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan guru mata pelajaran Chassis 
Otomotif. Sedangkan untuk uji coba produk dilakukan pada siswa 
kelompok kecil (9 siswa) dan kelompok besar (27 siswa). Setelah 
 151 
 
dilakukan penilaian kelayakan produk dan beberapa revisi, maka di 
dapatkanlah produk akhir penelitian. Setelah produk akhir tersebut jadi, 
selanjutnya dilakukan kegiatan sosialisasi dan penyebarluasan produk 
pada tahap penyebarluasan (disseminate).    
2. Tingkat kelayakan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini 
berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi dapat dikategorikan dalam 
kategori Sangat Baik dengan hasil rerata skor secara keseluruhan 
sebesar 3,34. Selanjutnya untuk hasil penilaian kelayakan oleh ahli 
media dapat dikategorikan dalam kategori Baik (Ahli Media I) dengan 
hasil rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,08 dan kategori Baik (Ahli 
Media II) dengan hasil rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,09. 
Kemudian untuk hasil penilaian kelayakan oleh guru mata pelajaran 
Chassis Otomotif dapat dikategorikan dalam kategori Sangat Baik 
dengan hasil rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,61. Karena dari 
hasil penilaian kelayakan secara keseluruhan tidak ada yang termasuk 
dalam kategori kurang maupun tidak baik maka produk alat evaluasi 
berbasis permainan teka-teki silang ini dapat dikatakan Layak untuk 
dapat digunakan. 
3. Dari hasil uji coba produk yang telah dilakukan, alat evaluasi berbasis 
permainan teka-teki silang ini mendapatkan nilai rerata skor secara 
keseluruhan sebesar 3,16 dan dapat dikategorikan dalam kategori Baik 
untuk uji coba produk pada kelompok kecil. Sedangkan untuk uji coba 
produk pada kelompok besar, alat evaluasi berbasis permainan teka-teki 
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silang ini mendapatkan nilai rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,01 
dan dapat dikategorikan dalam kategori Baik. 
 
B. Keterbatasan Produk 
Dalam pengembangan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
ini masih terdapat beberapa keterbatasan sebagai berikut: 
1. Produk alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini hanya dibuat 
dan dikembangkan pada materi Chassis Otomotif di kelas XII saja 
sehingga belum dapat mencakup materi Chassis Otomotif yang 
diajarkan di kelas XI. 
2. Produk alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini hanya dapat 
digunakan untuk mengevaluasi pembelajaran pada ranah kognitif 
(pengetahuan) di KI-3. 
3. Karena jumlah kata yang dapat digunakan sebagai jawaban soal pada 
alat evaluasi ini terbatas, maka alat evaluasi berbasis permainan teka-
teki silang ini hanya dapat digunakan pada tiga aspek saja di ranah 
kognitif yaitu aspek pengetahuan/ hafalan (C1), pemahaman (C2), dan 
penerapan (C3). 
 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan lebih lanjut yang dapat dilakukan pada produk ini yaitu: 
1. Cakupan materi yang digunakan dalam pembuatan dan pengembangan 
produk dapat diperluas lagi dengan menambahkan materi Chassis 
Otomotif yang diajarkan pada kelas XI. 
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2. Pembuatan produk alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang 
dapat dikembangkan lagi untuk setiap materi yang diajarkan pada 
masing-masing kompetensi dasar yang ada sehingga proses evaluasi 
dalam rangka mengetahui tingkat pemahaman dan pengetahuan siswa 
pada mata pelajaran Chassis Otomotif dapat lebih optimal. 
3. Produk alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang dapat 
dikembangkan dalam jenis media yang berbasis online sehingga dapat 
diakses kapan saja dan dimana saja. 
 
D. Saran 
Berikut adalah saran yang dapat diberikan peneliti untuk pengembangan 
dan penelitian selanjutnya: 
1. Proses pembuatan dan pengembangan produk sebaiknya lebih 
melibatkan guru pengampu mata pelajaran, tidak hanya saat validasi 
dan penilaian produk saja sehingga selain faktor penggunaan yang akan 
lebih terintegrasi dengan cara guru mengajar, guru juga akan 
mempunyai ketrampilan untuk membuat inovasi pembelajaran. 
2. Produk ini dapat dikembangkan pada mata seluruh mata pelajaran yang 
ada, tidak hanya mata pelajaran produktif tapi juga pada mata pelajaran 
normatif dan adaptif. Sehingga peneliti-peneliti berikutnya dapat 
mengadopsi metode maupun langkah pembuatan yang telah dilakukan 
untuk proses pembuatan dan pengembangan produk di mata pelajaran 
yang lain. 
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Lampiran 1. Surat permohonan ijin penelitian dari Fakultas Teknik 
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Lampiran 4. Surat ijin penelitian dari BPPD Sleman 
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Lampiran 5. Silabus mata pelajaran Chassis Otomotif kelas XII 
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Lampiran 6. Kisi-kisi soal teka-teki silang 
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Lampiran 7. Kunci jawaban teka-teki silang 
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Lampiran 8. Rambu-rambu pengamatan dan pedoman wawancara 
 
Rambu-Rambu Pengamatan 
1. Pengamatan dilakukan pada siswa kelas XII TKR di SMK Muhammadiyah 1 
Moyudan pada mata pelajaran Chassis Otomotif. 
2. Pengamatan dilakukan pada saat kegiatan belajar mengajar baik di dalam 
maupun luar kelas. 
3. Hal-hal yang perlu diamati adalah sebagai berikut: 
a. Minat belajar siswa 
b. Respon siswa dalam menerima pelajaran 
c. Respon siswa saat diberikan tugas 
d. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Chassis Otomotif 
e. Karakteristik belajar siswa 
f. Permasalahan siswa dalam kegiatan belajar mengajar 
 
 
Pedoman Wawancara 
1. Wawancara dilakukan dengan guru dan siswa secara nonformal.  
2. Data yang ingin diketahui dari wawancara yang akan dilakukan adalah 
sebagai berikut: 
a. Proses dan cara mengajar guru  
b. Metode pembelajaran dan pemberian tugas 
c. Kompetensi yang harus dikuasai siswa kelas XII pada mata pelajaran 
Chassis Otomotif 
d. Ujian-ujian yang harus ditempuh kelas XII dalam satu tahun ajaran 
e. Kesulitan belajar siswa 
f. Solusi yang diinginkan oleh siswa dalam proses belajar 
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Lampiran 9. Surat permohonan validasi dan penilaian kelayakan ahli media 
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Lampiran 10. Surat permohonan validasi dan penilaian kelayakan ahli materi 
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Lampiran 11. Surat permohonan penilaian kelayakan guru Chassis Otomotif 
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Lampiran 12. Surat pernyataan dan hasil validasi instrumen I 
 
 
 
 
 
 
 
  
 193 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 194 
 
Lampiran 13. Surat pernyataan dan hasil validasi instrumen II 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 195 
 
 
 
 
 
 
  
 196 
 
Lampiran 14. Angket penilaian ahli media 
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Lampiran 15. Angket penilaian ahli materi 
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Lampiran 16. Angket penilaian guru Chassis Otomotif 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 206 
 
 
 
 
 
 
 
  
 207 
 
 
 
 
 
 
 
  
 208 
 
Lampiran 17. Revisi soal teka-teki silang berdasarkan hasil penilaian 
 
No Soal sebelum revisi Soal setelah revisi 
Kompetensi Roda dan Ban 
1 Cara memperbaiki kebocoran ban 
tipe T 
Bagian ban yang menunjukkan 
indikator keausan ban 
2 Benda yang tidak boleh digunakan 
pada saat menggunakan ban 
cadangan 
Dihilangkan 
3 Jenis pelek yang terdiri dari rim 
yang dilas ke disc 
Jenis pelek yang discnya dibuat dari 
lembaran baja yang dipres   
4 Bagian luar sebuah pelek Dihilangkan 
5 Bagian dalam sebuah pelek Dihilangkan 
6 Ban radial yang menghasilkan 
kemampuan membelok dan 
kemampuan kecepatan tinggi yang 
baik serta tahanan gelindingnya 
rendah 
Dihilangkan 
7 Ketika menggunakan ban radial, hal 
yang harus diperiksa sebelum 
menghidupkan mesin 
Nama alat yang digunakan untuk 
mengukur tekanan ban 
8 Satuan kapasitas maksimum ban 
dalam membawa beban 
Dihilangkan 
Kompetensi Suspensi 
1 Sistem yang di dalamnya terdapat 
komponen pegas, shock absorber, 
dan sebagainya 
Sistem pada kendaraan yang di 
dalamnya terdapat komponen 
pegas, shock absorber, dan ball joint 
2 Komponen yang bekerja pada 
langkah kompresi maupun ekspansi 
Komponen yang berfungsi untuk 
meredam oskilasi pada pegas 
dengan cepat 
3 Jenis shock absorber yang baik 
saat ekspansi maupun kompresi 
selalu bekerja meredam 
Dihilangkan 
4 Perbandingan jarak kedua roda 
depan bagian depan dengan jarak 
kedua roda depan bagian belakang 
dilihat dari atas 
Perbandingan jarak kedua roda 
depan bagian depan dengan jarak 
kedua roda depan bagian belakang 
5 Peralatan yang digunakan untuk 
mengukur turning radius 
Peralatan yang digunakan untuk 
mengukur sudut belok pada roda 
depan 
6 Sudut belok pada roda depan Dihilangkan 
7 Penyetelan sudut geometris dan 
ukuran roda-roda depan 
Penyetelan sudut geometris dan 
ukuran roda-roda depan kendaraan 
8 Jenis pemeriksaan yang dilakukan 
dengan mengkocak kocak roda dari 
atas ke bawah maupun dari kanan 
ke kiri dan sebaliknya 
Dihilangkan 
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9 Jumlah jarak slipnya roda kiri dan 
kanan ke arah samping pada saat 
kendaraan bergerak 
Dihilangkan 
10 Jenis camber yang mengutamakan 
kendaraan dapat berjalan lurus dan 
stabil 
Dihilangkan 
Kompetensi Transmisi Otomatis 
1 Komponen yang terdiri dari sun 
gear, ring gear, dan planetary gear 
Kekurangan transmisi otomatis dari 
aspek konsumsi bahan bakar 
2 Komponen yang berhubungan 
dengan poros input transmisi dan 
berfungsi untuk memutarkan 
komponen planetary gear pada 
planetary gear unit 
Komponen planetary gear unit yang 
berhubungan dengan output shaft 
transmisi 
3 Komponen yang diitari oleh 
planetary gear jika sun gear 
sebagai pemutar dan ring gear 
ditahan 
Komponen planetary gear unit yang 
bergerigi dalam 
4 Komponen kopling otomatis yang 
berfungsi untuk melemparkan 
fluida ke turbine runner agar 
turbine berputar 
Cairan yang dilemparkan oleh pump 
impeller ke arah turbine runner 
5 Komponen kopling otomatis yang 
yang bertugas untuk memutarkan 
input shaft transmisi 
Komponen kopling otomatis yang 
berfungsi untuk menghubungkan 
putaran pump impeller dan turbine 
runner secara langsung 
6 Jenis kendaraan yang bermesin 
depan dan berpenggerak roda 
depan 
Kelebihan transmisi otomatis dari 
aspek penggunaan 
7 Jenis kendaraan yang 
menggunakan jenis transmisi CVT 
Jenis transmisi otomatis yang 
digunakan pada sepeda motor matic 
8 Kepanjangan dari posisi L Kepanjangan dari posisi L pada tuas 
transmisi otomatis 
9 Komponen transmisi otomatis yang 
berfungsi untuk menghubungkan 
roda-roda gigi input, output, dan 
stationary dari roda gigi planetary 
dan planetary carrier sesuai 
jalannya kendaraan 
Komponen planetary gear unit yang 
berhubungan dengan input shaft 
transmisi 
Kompetensi Semester Gasal 
1 Sistem yang di dalamnya terdapat 
komponen pegas, shock absorber, 
dan sebagainya 
Sistem pada kendaraan yang di 
dalamnya terdapat komponen 
pegas, shock absorber, dan ball joint 
2 Cara memperbaiki kebocoran ban 
tipe T 
Bagian ban yang menunjukkan 
indikator keausan ban 
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3 Gerakan atau bergoyang bagian 
atas dan ke bawah terhadap titik 
pusat grafitasi kendaraan 
Gerakan atau bergoyang bagian 
depan dan belakang kendaraan ke 
atas dan ke bawah terhadap titik 
pusat grafitasi kendaraan 
4 Peralatan yang digunakan untuk 
mengukur sudut belok suatu 
kendaraan 
Peralatan yang digunakan untuk 
mengukur sudut belok pada roda 
depan 
5 Jenis pelek yang terdiri dari rim 
yang dilas ke disc 
Jenis pelek yang discnya dibuat dari 
lembaran baja yang dipres   
6 Penyetelan sudut geometris dan 
ukuran roda-roda depan 
Penyetelan sudut geometris dan 
ukuran roda-roda depan kendaraan 
7 Jenis kendaraan yang bermesin 
depan dan berpenggerak roda 
depan 
Komponen kopling otomatis yang 
berfungsi untuk menghubungkan 
putaran pump impeller dan turbine 
runner secara langsung 
8 Bagian luar sebuah pelek Dihilangkan 
9 Komponen kopling otomatis yang 
berfungsi untuk melemparkan 
fluida ke turbine runner agar 
turbine juga ikut berputar 
Dihilangkan 
10 Arah putaran pump impeller 
terhadap turbine runner 
Dihilangkan 
11 Bagian ban yang digunakan untuk 
memasukkan dan mengeluarkan 
udara 
Dihilangkan 
12 Jenis kendaraan yang 
menggunakan jenis transmisi CVT 
Dihilangkan 
13 Bagian ban yang terdapat kode ban 
di dalamnya 
Bagian ban yang terdapat kode ban 
14 Suspensi model bebas yang banyak 
digunakan pada roda depan mobil 
penumpang dan truck kecil 
Komponen planetary gear unit yang 
berhubungan dengan input shaft 
transmisi 
Kompetensi Antilock Brake System (ABS) 
1 Sesuatu yang muncul pada saat 
ABS diaktifkan untuk memberikan 
informasi kepada pengemudi 
bahwa ABS sedang bekerja 
Kondisi kemudi kendaraan yang 
menggunakan ABS saat terjadi 
pengereman mendadak 
2 Jumlah wheel speed sensor pada 
jenis ABS 4-sensor 4-channel 
Istilah pengaturan tersendiri pada 
roda depan kendaraan yang 
menggunakan ABS jenis 4-Sensor 3-
Channel 
3 Komponen ABS yang bertugas 
untuk mensuplai tekanan rem ke 
setiap roda berdasarkan output 
signal dari ABSCM (Control Module) 
Istilah pengaturan tekanan rem roda 
belakang berdasarkan 
kecenderungan roda yang 
mengalami lock-up pada kendaraan 
yang menggunakan ABS jenis 4-
Sensor 3-Channel 
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4 Jenis roda yang terkunci sehingga 
kendaraan akan membanting ke 
satu sisi bila roda depan dibelokkan 
Sensor yang digunakan oleh ABS 
untuk mendeteksi gaya inersia pada 
body kendaraan pada kendaraan 
4WD 
5 Keuntungan penggunaan ABS 
ditinjau dari aspek kerja 
pengereman 
Perhitungan yang menggunakan 
rumus µ (koefisien gesek) dikali 
dengan W (berat kendaraan) 
6 Penyebab mobil bergerak keluar 
dari lingkarannya 
Gejala yang timbul karena 
kurangnya traksi pada bagian depan 
mobil sehingga membuat mobil 
tidak dapat dibelokkan sesuai 
keinginan 
7 Penyebab mobil bergerak ke dalam 
dari lingkarannya 
Gejala dimana ban belakang mobil 
kehilangan daya cengkeram 
terhadap permukaan jalan 
8 Kode kerusakan pada sistem ABS Komponen hidrolik unit yang 
berfungsi sebagai tempat 
penyimpanan sementara untuk 
menurunkan tekanan minyak rem 
dalam caliper secara perlahan 
9 Komponen yang mengontrol mati 
dan nyalanya lampu peringatan 
EBD 
Komponen hidrolik unit yang 
berfungsi untuk mencegah tekanan 
accumulator berbalik ke master 
silinder sehingga rem tidak 
menyentak 
10 Sistem tambahan ABS yang 
membantu usaha pengereman 
pengemudi dalam keadaan darurat 
dengan cara meningkatkan daya 
pengereman 
Komponen hidrolik unit yang 
berfungsi untuk menurunkan 
tekanan minyak rem caliper dengan 
mengalirkan minyak rem ke 
accumulator 
Kompetensi Electric Power Steering (EPS) 
1 Jenis power steering yang memiliki 
sebuah booster hidraulis di bagian 
tengah mekanisme kemudi 
Istilah kegagalan atau kesalahan 
yang menyebabkan suatu sistem 
tidak berfungsi sebagaimana 
mestinya 
2 Kestabilan selama pengemudian 
jika menggunakan power steering 
pada sistem kemudi 
Pabrikan pertama asal Jepang yang 
mengembangkan dan menggunakan 
Electric Power Steering (EPS) pada 
mobil buatannya 
3 Komponen power steering yang 
berfungsi untuk mengatur jumlah 
aliran fluida yang diperlukan sesuai 
dengan putaran mesin 
Model EPS yang motor listriknya 
bekerja langsung dalam membantu 
gerakan kemudi 
4 Tipe power steering hidrolik yang 
control valve dan power pistonnya 
terletak di dalam gear box 
Model EPS yang putaran motor 
listriknya hanya dimanfaatkan untuk 
mendorong hidraulis 
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5 Tipe power steering hidrolik yang 
control valvenya terletak di dalam 
gear housing dan power pistonnya 
terpisah di dalam power cylinder 
Kondisi motor listrik pada EPS saat 
kecepatan kendaraan melampaui 80 
km/jam 
6 Nama latin dari roda kemudi Bahasa Inggris dari roda kemudi 
7 Komponen EPS yang berfungsi 
untuk medeteksi putaran mesin 
Komponen EPS yang berfungsi 
untuk medeteksi mesin sedang 
bekerja atau tidak 
8 Komponen EPS yang berfungsi 
untuk mendeteksi putaran steering 
wheel 
Komponen EPS yang berfungsi 
untuk mendeteksi putaran roda 
kemudi 
9 Lampu pada panel instrumen yang 
berfungsi sebagai tanda apabila 
terjadi malfungsi di dalam sistem 
EPS 
Lampu pada panel instrumen yang 
berfungsi sebagai tanda apabila 
terjadi ketidaknormalan pada sistem 
EPS 
10 Tipe electric power steering yang 
diletakkan pada steering column 
Letak pemasangan motor DC untuk 
EPS column type pada kendaraan 
11 Tipe electric power steering yang 
posisi motor DC terletak pada gigi 
pinion 
Letak pemasangan motor DC untuk 
EPS pinion type pada kendaraan 
12 Kondisi lampu indikator EPS bila 
terdapat kerusakan atau malfungsi 
saat ignition switch posisi On 
Kondisi lampu indikator EPS bila 
terdapat kerusakan atau 
ketidaknormalan saat ignition switch 
posisi ON 
13 Nama kode kerusakan pada sistem 
EPS 
Putaran roda kemudi pada 
kendaraan yang menggunakan EPS 
dan melaju dengan kecepatan di 
atas 80 km/jam 
Kompetensi Semester Genap 
1 Sesuatu yang muncul pada saat 
ABS diaktifkan untuk memberikan 
informasi kepada pengemudi 
bahwa ABS sedang bekerja 
Sistem tambahan ABS yang 
berfungsi untuk mengontrol tekanan 
minyak rem pada silinder roda 
belakang pada saat kondisi tertentu 
2 Jumlah wheel speed sensor pada 
jenis ABS 4-sensor 4-channel 
Penemu ABS pertama kali 
3 Jenis power steering yang memiliki 
sebuah booster hidraulis di bagian 
tengah mekanisme kemudi 
Gejala dimana ban belakang mobil 
kehilangan daya cengkeram 
terhadap permukaan jalan 
4 Tipe electric power steering yang 
posisi motor DC terletak pada gigi 
pinion 
Komponen yang diamati setelah 
melakukan jamper antara terminal 
switch diagnosis (F) dengan ground 
(D) padakonektor diagnosis sistem 
ABS 
5 Komponen ABS yang berfungsi 
untuk mengolah data dari sensor 
roda dan mengendalikan tekanan 
minyak rem pada silinder roda 
melalui actuator 
Komponen hidrolik unit yang 
berfungsi untuk mencegah tekanan 
accumulator berbalik ke master 
silinder sehingga rem tidak 
menyentak 
 213 
 
No Soal sebelum revisi Soal setelah revisi 
6 Nama latin dari roda kemudi Bahasa Inggris dari roda kemudi 
7 Komponen EPS yang berfungsi 
untuk mendeteksi putaran steering 
wheel 
Komponen EPS yang berfungsi 
untuk mendeteksi putaran roda 
kemudi 
8 Keuntungan penggunaan ABS 
ditinjau dari aspek kerja 
pengereman 
Kondisi kemudi kendaraan yang 
menggunakan ABS saat terjadi 
pengereman mendadak 
9 Komponen EPS yang berfungsi 
untuk medeteksi putaran mesin 
Komponen EPS yang berfungsi 
untuk medeteksi mesin sedang 
bekerja atau tidak 
10 Kode kerusakan pada sistem ABS Model EPS yang putaran motor 
listriknya hanya dimanfaatkan untuk 
mendorong hidraulis 
11 Komponen power steering yang 
berfungsi untuk mengatur jumlah 
aliran fluida yang diperlukan sesuai 
dengan putaran mesin 
Letak pemasangan motor DC untuk 
EPS column type pada kendaraan 
12 Komponen yang mengontrol mati 
dan nyalanya lampu peringatan 
rem 
Kerja kemudi bila terdapat 
ketidaknormalan atau kerusa-kan 
pada sistem EPS 
13 Tipe power steering hidrolik yang 
control valve dan power pistonnya 
terletak di dalam gear box 
Putaran roda kemudi pada 
kendaraan yang menggunakan EPS 
dan melaju dengan kecepatan di 
atas 80 km/jam 
14 Sistem tambahan ABS yang 
membantu usaha pengereman 
pengemudi dalam keadaan darurat 
dengan cara meningkatkan daya 
pengereman 
Komponen EPS yang bertugas 
langsung untuk membantu 
meringankan putaran setir 
Kompetensi Chassis Otomotif 
1 Gerakan atau bergoyang bagian 
atas dan ke bawah terhadap titik 
pusat grafitasi kendaraan 
Gerakan atau bergoyang bagian 
depan dan belakang kendaraan ke 
atas dan ke bawah terhadap titik 
pusat grafitasi kendaraan 
2 Bagian ban yang terdapat kode ban 
di dalamnya 
Bagian ban yang terdapat kode ban 
3 Proses pemeriksaan roda yang 
bertujuan untuk menstabilkan 
putaran roda yang sempurna dan 
seimbang serta merata pada 
masing-masing permukaan roda 
Gejala yang timbul karena 
kurangnya traksi pada bagian depan 
mobil sehingga membuat mobil 
tidak dapat dibelokkan sesuai 
keinginan 
4 Tipe electric power steering yang 
diletakkan pada steering column 
Letak pemasangan motor DC untuk 
EPS column type pada kendaraan 
5 Kerja kemudi bila terdapat 
ketidaknormalan atau malfungsi 
pada sistem EPS 
Kerja kemudi bila terdapat 
ketidaknormalan atau kerusakan 
pada sistem EPS 
6 Sudut belok pada roda depan Dihilangkan 
7 Penemu ABS pertama kali Dihilangkan 
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8 Tipe power steering hidrolik yang 
control valve dan power pistonnya 
terletak di dalam gear box 
Dihilangkan 
9 Jenis roda yang terkunci sehingga 
kendaraan akan membanting ke 
satu sisi bila roda depan dibelokkan 
Dihilangkan 
10 Letak mesin pada kendaraan tipe 
FR 
Dihilangkan 
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